:st€ mes en el CD* de Playstation: demos Jugables de Grand Theft 
\uto, Pandemónium 2, Pouier Soccer 2, Courler Crisis y Frogger 


* CD sólo válido en España 
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Editorial 

¡Agotadas! Se esfumaron TO- 
DAS ias consoias PiayStation 
durante ias pasadas Navida- 
des. Ni una quedó en ios alma- 
cenes. Quién sabe cuántos 
«inconsolables» españoles se 
quedaron con las ganas de 
echarle mano a la gris de 
Sony, quién sabe cuántos ha- 
brán declarado «personas no 
gratas» a los Reyes Magos 
después de semejante afren- 
ta... 

La cuestión es que, en to- 
tal, somos casi medio millón 
los que tenemos la consola en 
casa alegrándonos la existen- 
cia. Y sí eres de los recién lle- 
gados y estás hojeando esta 
revísta por primera o segunda 
vez, sé bienvenido, colega. 
P5M lleva un año largo de 
vida y sigue al pie del cañón, 
tan incombustible como Edu o 
el Curro del Caribe, para te- 
nerte al corriente de la movi- 
da Playstation cada mes. 

En nuestro reportaje en- 
contrarás las claves para in- 
terpretar ese jeroglífico que 
es tu consola hasta que le pi- 
llas el tranquillo. Todo es más 
sencillo de lo que parece. Y, si 
tienes dudas, escríbenos 
cuanto antes, que para eso es- 
tamos. 

Crand Theft Auto ocupa la 
portada de este mes, junto 
con un extenso análisis y su 
hueco en la demo. El título, 
como verás, ha calado hondo 
en redacción. Pero debemos 
advertir que su ética (o su fal- 
ta de ella) podría herir la sen- 
sibilidad de algún jugador. 

Eso de acumular puntos cuan- 
to más gamberro eres... En 
fin, no digas que no te hemos 
avisado. 


¿QUÉ TE AGUARDA EN EL CD? 



*CD incluido sólo para su distribución en España. 


Seis juegos para que te edifi- 
ques. Podrás reaiizar conjuros, 
repartir encargos, darie a ia pe- 
lota, atracar tiendas o saltar so- 
bre nenúfares como cualquier 
rana corriente y moliente. Nada, 
lo de todos los días. 




Pandemónium 2 Ju gable 

Continúa el desvarío con el dúo dinámico. Fargus 
estrena varita mágica, Nikkl estrena volumen to- 
rácico y tú estrenas nuevas cotas de diversión. 

Grand Theft Auto Jugable 

El juego ideal para los qué consideran la cólera 
urbana un estado natural. Al resto del género hu- 
mano, puede que le ponga la piel de gallina. » 

adidas Power Saccer 2 Jugable 

La última licencia adidas de fútbol es un auténtico 
quebrantahuesos. Ciertas entradas puedén hacer 
mucha pupa. 

Courier Crisis Jugable 

¿Aquél del que escribimos «el mensaka de los no- 
venta»? El mismo. 

fEQOOei: Ju gable 

Un clásico arcade, pero con lifting en 3-D. 

Yaroze: A Pag Tale Jugable 

Otra vuelta de tuerca al género de las platafor- 
mas: «¿Andestá m\ perro?» No, no es broma. 

Anuncia Yaraze Vídeo 

Más detalles sobre la PiayStation programable, 
aquí. 



Empar Revert 
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CHILL 



PRIMER CONTACTO 

Need For Speed III UL 

Need For Speed III lleva ventaja en la primera 
curva, pero ¿se proclamará rey absoluto de los 
circuitos? 

WarBames LL 

Licencia de la película Juegos de Guerra. ¿Igual 
de interesante? 

Chill 2D_ 

Señoras y señores, otro rival para Cool Boarders 
2. Y ahora, con su permiso, nos vemos abajo. 







PREPLAY 


:ers of Taras 


J22L 


«Hace muchos años, en una 
galaxia muy lejana...» ya existí- 
an los beat 'em up. 


Bugoy 24 

Miniaturas a lo grande. Nunca 
lo pequeño dio tanto de sí. La 
culpa, de Arcadia. 


Deathtrap Dung eon Z£ 

Una aventura en 3-D que llega 
con casi un año de retraso. 
¿Qué tendrá de especial? 


Bascal 34_ 

Te toca salvar el mundo (otra 
vez). 

Theme Hospital 3fi_ 

La continuación de Theme Park. 
Tenerte al mando sonrojaría a 
cualquier ministro de la sanidad 
pública. 

Park Dman 3B_ 

La secuela del Juego de rol 
Warhammer, Shadow Of The 
Horned Rat. Infestadiiiita de 
zombis. 


Rasident Evil.2 28. 

Uno de los más esperados de! 
año. Llega en mayo. 

Infestadlllito de zombis. 

Armoured Core 3P_ 

Combina Blade Runnery 
Robocopy lograrás un rival per- 
fecto de Mech Warrior. En fin, 
nada que ver con el parchís. 


Riven 48 

Otra secuela. Esta vez de Myst 
Para veteranos. 
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MAXIMUM FORCE 


I PLAYTEST 

Brand Theft Auto 58 

Atropellos, secuestros, 
asesinatos... ¿Ya has con- 
tratado una buena póliza 
de seguros? 

Blaady Bnar B4 

Beat 'em up en el que los 
luchadores se convierten 
en bestias. Extraño, pero 
cierto. Y útil. 

Z BL 

Especie de Command & 
Conquer pródigo en 
robots. Como mínimo, 
sorprendente. 


Críme Killer 70 

Un coche, una moto, un 
avión, mucho láser, arma 
nuclear y criminal suelto. 
Vaya panorama. 

Critical Depth 72 

Cien leguas de viaje sub- 
marino al fondo de 
Playstation. 

Í didas Power 
OGcerZ 74 

Secuela de una buena 
simulación de fútbol para 
Playstation. 



Steel Beign 7B 

¡Esto es la guerra! ¿Dónde 
me habré dejado el tan- 
que? 

Máximum Forcé 77 

¿Cómo es posible? jPero si 
a éste me lo cargué no 
hará ni dos segundos! 

Shadnw Master 78 

Shoot 'em up 3-D en pri- 
mera persona. Los gráfi- 
cos, de miedo. El resto... 



REPORTAJE 


ISECCIBNES 



■ Enading R 

, Todas las novedades del mes. 

, Concurso M 

Ya sabes, con PSM siempre ganas. 

Periféricos RR 

I Esas cosillas que le echan los tejos 
a tu consola. 

' Serie Platinum RR 

Las últimas rebajas. 


De la A a la Z 42 

P de Periféricos, L de Lara, 
K de K.O., S de shoot 'em 
up , Rde. rol, Y de Yaroze, 
T de Trucos, M de... 

¿Te acabas de agenciar 
una Playstation? Pues con- 
sulta nuestra guía sobre 
lo que te has estado per- 
diendo hasta ahora. E de 
Esencial. 


Trucos RR 

Este mes te acribillamos con trucos 
para C<5C; Red Alen. 

Cartas 92 

Envíanos tus sugerencias, críticas, 
quejas, dudas, felicitaciones... 

En el CP 99 

En la variedad está el gusto: Crand 
Theft Auto, Pandemónium 2, Power 
Soccer 2, Courier Crisis y Frogger. 
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Lucky Luke 

Cabalgando a lomos de PSX 


B nfogrames pule los 
detalles de su di- 
seño más reciente, 
Lucky Luke, un jue- 
go de dibujos ani- 
mados en 3-D para Playsta- 
tion. No hace falta que te ex- 
pliquemos quién es el prota- 
gonista de este título; medio 
siglo lleva ya con su sempiter- 
na colilla entre dientes lide- 
rando su propio cómic. Ahora 
Lucky se pasea por la gris de 
Sony para acompañara los 




consoleros más jovencitos en sus co- 
rrerías; Imagina un cóctel de platafor- 


mas con escenarios en 3-D, puzzles, disparos, exploración, 
saltos e incluso un curso intensivo de esquí... 





Batman & Robin 


B 


;Más cómics? 


j ues sí, más cómics. El dúo de capa y máscara une sus esfuer- 
zos para combatir la creciente oleada criminal que asóla la ciu- 
dad. Gotham City se abrirá de 3-D en 3-D a tus ansias de explo- 
ración en este shoot *em up en tercera persona que New 
Software Center lanzará a finales de mes. 

Podrás meterte en las mallas de Batman, Robin o Batgirl, a tu crite- 
rio. Cada uno de los súper héroes posee características propias. Pero, 
además, el juego te tienta con 17 armas y cinco tipos de muni- 
ción por personaje. Muy prometedor. 









PÍGININ^ 

CJ 

TeK:(91)«Í^ 


Bioody Hoar^M una marca raglatratia da Hudaon ^óft Company LImItM. 

! (Europa)'Llm(t8d. Virgin — uhti ma^ roglatrada da Virgin Entarpriaaa Limitad. 


Libera la bestia que llevas dentro! 


Demuestra que tus # 

facuRadesnara 
la lucha son 
excepcionales . 
y enfréntate a unos 1 
adversaribs suyos Meros 
brutales y estarán 


pedázos con sus garras 
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«TÚ TE VIENES CONMIGO» 
¿CONSOLA GRATIS? ¿DÓNDE? 
I-Man, una tienda barcelonesa 
especializada en PSX« sorteó en 
enero una consola Playstation 
con dos mandos, tarjeta de me- 
moria y cable RGB entre los afi- 
cionados que se acercaron a de- 
positar su papeleta durante el 
mes de diciembre. A estas altu- 
ras, Marc Gasso, el ganador, ya 
lleva un par de meses dándole al 
pad. 

Nosotros nos alegramos por 
él, y a ti te aconsejamos que es- 
tés al loro, porque habrá más 
sorteos. Si te viene de paso, 
prueba fortuna en el número 31 
de la calle Parlament de Barcelo- 



«Nada, eché ia papeleta y 
pensé: *Pa mi que me 
toca, oyes\ ¡Y tocó!» 


Y DURA, Y DURA... 

FFVIi VA POR EL QUINTO MILLÓN 

El célebre titulo de Square lleva 
vendidas cinco millones de uni- 
dades en todo el mundo desde 
su lanzamiento en japón en ene- 
ro del año pasado. Final Fantasy 
Vil llegó a las costas yanquis en 
septiembre de 1997 y pisó tierra 
española el pasado noviembre. 

Si eres un recién llegado al 
mundo PSX, es imprescindible 
que sepas que FFVII es una 
aventura épica inmensa, una su- 
perproducción para la consola 
gris, un juego de rol único, un 10 
sobre 10 en PSM, un... En fin, un 
grande que se desarrolla en tres 
CD de historia no lineaL Cuenta 
con imágenes soberbias genera- 
das por ordenador, una jugabilí- 
dad increíble y una animación 
espectacular. 

James Armstrong, Consejero 
Delegado de Sony Computer En- 
tertainment nos informó acerca 
de las ventas de Final Fantasy Vil 
en España: Í65.000 unidades en 
sólo dos meses! 65.000 Aerís 
dando guerra por nuestras huer- 
tas y secanos... Hay que ver, no 
somos nada. 



«Yo de aquí no me muevo» 

ResidentEvil 2 en Japón 


H o, no se trata de una cola de racio- 
namiento de posguerra. Tampoco 
es la versión nipona del Cuponazo 
de la O.N.C.E. Estos señores se le- 
vantaron la mañana del 21 de ene- 
ro, se adecentaron, y con los donuts en la 
cartera se resignaron a esperar como conde- 
nados hasta conseguir su Resident Evil 2. 

El fin de semana de su debut en el merca- 
do japonés REz alcanzó la espeluznante cifra 
de 380.000 unidades vendidas, o sea, más 
del 60% de la producción Inicial. El título de 
Capcom se pone así a la cabeza de los mejor 
vendidos de la historia del Sol Naciente. 

El próximo 8 de mayo se lanzará en Espa- 
ña Resident Evil 2 en versión PAL. 

¿Nos pondremos los Ibéricos en fila India? 
¿Nos apilaremos como los jugadores de 
rugby? ¿Convertiremos las tiendas en un beat 
*em up en directo? ¿O se agotarán las unida- 



des antes de que podamos siquiera 
perderla paciencia? 



«Yo no lime de aquí hasta que 
no complal mi Leeldent Ewll 2, 
Faltalfa más.» 


«¡Arriba las manos!» ^ 

Piratería al descubierto 


B a Federación para la Protección de 
la Propiedad Intelectual (FAP) ha 
anunciado que durante 1997 se lle- 
varon a cabo 1.187 Intervenciones 
contra la piratería audiovisual, con 
la incautación de más de 4.000 videojuegos 
falsificados por un valor de 40 millones de pe- 
setas. 

La FAP afirma que la piratería disminuye y 
que el sector tiende a ser cada vez más profe- 
sional, Pues menos mal, porque no sabemos 
tú, pero a nosotros los únicos piratas 
que nos caen bien son los de Overbo- 
ardiy gracias. 





Playstation al poder 

El mercado navideño a sus pies 


Pero la PlayStationmanía no 
afectó sólo a España. En Gran Bre- 
taña, por ejemplo, que ya ron- 
daba el millón de usuarios, 

Santa Klaus depositó una 
consola en 650.000 hogares 
más. De pánico, ¿verdad? 

De acuerdo, está bien: 
admitimos que Nintendo 64 
también tuvo una demanda 
considerable en Navidad. 

Pero continúa en 
segunda posi- 
ción, queque- 
de claro. 


H uede que seas uno de los 100.000 
propietarios españoles de Playsta- 
tion que Ingresaron en el mundillo 
PSX las pasadas Navidades. Si es 
así, bienvenido seas. En cualquier 
caso, formas parte de un colectivo de creci- 
miento dinámico. Según los índices de ventas 
registrados por Sony, el parque de consolas 
se acerca ahora peligrosamente a 500.000 
unidades. La mayoría de las tiendas agotaron 
las existencias a finales de año y los Reyes 
Magos no dieron abasto para atender las peti- 
ciones, así que no queremos ni pensar cuán- 
tos seríamos si no se hubiese cortado el sumi- 
nistro. 









«SONY EUROPA PRESENTtM...» 


Juegos y técnicas para la consola gris 


y 


I ony está de estrenos, y los de 
Playstation Magazine tuvimos 
la suerte de participar en la 
gala. Bienvenido a Londres, 
ciudad del Támesis y el Big 
Ben, y sede de la presentación de las 
últimas novedades Sony para Playsta- 
tion... 


Londres. 23 de enero. 9:30 de la maña- 
na. El frío infunde respeto a un esquimal. 
Nos conducen al interior del céntrico edifi- 
cio de Sony Europa, donde entramos en ca- 
lor y, como buenos profesionales, sacamos 
papel y bol! de la mochila a la espera de ha- 
cernos con el botín informativo. 


Gran Turismo 

«Simply the best», proclamó sobre CT 
Sean Kelly, productor europeo de esta ma- 
ravilla sobre ruedas. Aparte de posibles alu- 
siones musicales, la frasecita significa 
«simplemente el mejor», y puede que ten- 
gamos que darle la razón. Pero remontémo- 
nos a 1 988, que fue cuando se desató en 
Japón la fiebre por los juegos de carreras. 
Por aquel entonces, un joven grupo de cre- 
adores comandados por Kazumori Yamau- 
chi soñaba con diseñar un videojuego que 
combinara a la perfección realismo, jugabi- 
lidad y velocidad sin límites. En este inter- 
valo, el equipo ha podido aprovechar las 
nuevas técnicas de programación y una pla- 
taforma de poder devastador: Playstation. 
De la versión japonesa que apareció hace 
un tiempo sólo queda el esqueleto, y el mo- 
tor de la conversión europea aprovecha de 
manera notable el potencial de la máquina 
de Sony. 

CT ha conseguido un total de 300 li- 
cencias de vehículos, que en la práctica se 
convierten en un total de 400 coches entre 
los que escoger. Incluso modelos de segun- 
da mano. Pero, claro, para hacernos con 
ellos no nos quedará más remedio que 
agenciarnos un montón de pasta mediante 
nuestras victorias en los campeonatos de 
CT . La mejora de los bólidos dependerá 
también de la Inversión en motor, amorti- 
guadores, neumáticos y un largo etcétera. 

El increíble caudal de información que 
se nos ofrece en CT ocupa un total de 
5.000 pantallas, y todas ellas aparecerán 



traducidas al castellano. Y si pretendemos 
archivar nuestros triunfos, adquislones y al- 
guna que otra repetición, no tendremos 
más remedio que emplear tres tarjetas de 
memoria. 

CT fluirá a 30 frames por segundo en 
las carreras vinculadas a un campeonato y 
a ¡60! frames en modo arcade. La soberbia 
en el detalle nos permitirá distinguir la sus- 
pensión de las ruedas al entrar en una cur- 
va o la rotación de las llantas del vehículo... 
Pero para verlo en España tendremos que 
esperar hasta mayo. 



Kula World 

Desde las gélidas tierras de Suecia llega un 
Ingenioso programa consistente en guiar 
una pelota a través de un laberinto hasta la 
salida. Por el camino toparemos con todo 
tipo de peligros (llamas, cuchillas asesinas, 
píldoras alucinógenas...) y objetos que re- 
coger (frutas que nos conducirán a panta- 
llas de bonus, relojes de arena, llaves y un 
montón de cosas más). 

¿Un juego de puzzles? Más que eso. 

Kula World disfruta de un entorno en 3-D y 
una movilidad a la altura de cualquier título 
de plataformas. Con sus 200 pantallas (a 
cual más difícil) y sus 1 0 escenarios (campi- 
ña inglesa, Egipto, México, etc.). Carne De- 
sign Sweden ha creado un juego original, 
entretenido y adictivo. Manténte a la escu- 
cha. 

Spice World 

Poco pudimos ver de este título, pero su as- 
pecto es estupendo, cosa nada sorprenden- 
te si tenemos en cuenta que el equipo en- 
cargado de metamorfosear a las chicas pi- 
cantes en un producto de software lleva a 
sus espaldas títulos del empaque de Total 
NBA *97 y Porsche Challenge. 

Spice IVorW constará de tres secciones: 
la remezcla de cinco canciones del famoso 
grupo, la Imitación de los pasos de las chi- 
cas picantes (la sombra de Parappa es alar- 
gada) y una serie de entrevistas que tuvie- 
ron lugar durante la gira veraniega de las 
Spice. Todo aparecerá en castellano (con 
entrevistas subtituladas) por el módico pre- 
cio de un título Platinum. 


Su interfaz gráfica permite comprobar la 
marcha del juego y averiguar qué porcenta- 
je de la capacidad de la consola se está em- 
pleando. 

Analyzer facilitará la llegada de los de- 
nominados juegos de tercera generación, 
de la que Cran Turismo es pionero. Ridge 
Pacer, enmarcado en la primera genera- 
ción, empleaba entre un 30 y un 40% de la 
potencia de la máquina. Porsche Challenge, 
representante de la segunda generación, no 
sobrepasaba el 50%. CT utiliza un 75% 
de la gris de Sony gracias a Analyzer. 
¿Alcanzaremos pronto el 1 00%? 




C1 1 ¿Crees ahora lo que 
declames sobre Gran 
Turíamof 

C21 ¿Quó dirección 
sigo, Olga? 



Analyzer 

No, no es el título de un juego. Sony Europa 
nos presentó un batiburrillo de circuitos y 
chips en el que trabaja desde hace tres 
años. El aparatejo está pensado para los 
programadores y su cometido es mejorar la 
calidad de los títulos Playstation. 

Analyzer se conecta a la consola en la 
que se está codificando un juego y mues- 
tra, mediante un sencillo sistema de me- 
nús, todo lo relacionado con el desarrollo. 
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DESDE ESTADDS UNIDDS 


Desde la costa oeste llegan noticias de que Crash 3 ha entrado en producción, 

de la aparición de un nuevo título Bond y de que Larry Flynt se ha apropiado de un personaje de 
videojuego y lo ha dejado caer en las páginas centrales de una de sus revistas pornográficas... 
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El Juago de carreras de lan- 
chas titulado Powerboat Ra~ 
cing Incluye un total de 1 6 
monocascos y catamaranes 
que evolucionan sobre nue- 
ve circuitos de todo el mun- 
do. Se espera que aparezca 
en marzo. 


I uando Sony encontró a Square, éste 
ya era un editor de juegos de rol res- 
petado y de merecida fama. Hoy en 
día es un monstruo de la comunica- 
ción. Pese al éxito cosechado con la 
serie Final Fantasya lo largo de la historia de 
los vldeojuegos, fue necesario que Sony ejer- 
ciera su poder de marketing para convertir Ff- 
VII en el tipo de juego que todos conocemos. 
Ahora Square está preparado para caminar en 
solitario. En el momento de escribir esta cróni- 
ca, varios ejecutivos de la compañía recorren el 
sur de California en busca de almacenes y dis- 
tribuidores. Entran diciendo sayonara y salen 
diciendo bye-bye. Pero no os asustéis, seguro 
que Square continúa su magna tarea con mon- 
tones de CD para tu consola favorita. 

La compañía tiene previsto lanzar 10 jue- 
gos en el mercado estadounidense a lo largo 
de 1998 (la mayoría de ellos tienen su análisis 
en PSM), Como es habitual, el que más aten- 
ción acapara es el que menos posibilidades tie- 
ne de aparecer en un futuro inmediato; Xeno- 
gears. Los japoneses son mucho menos im- 
presionables en lo que a iconos cristianos 
se refiere de lo que lo es la tradición puri- 
tana angloamericana. Y el problema de 
Xenogears es la inclusión de imágenes 
que los cristianos podrían conside- 
rar ofensivas. Square afirma que 
no quiere problemas, pero hay un 
grupo más extremado aún que el 
de los Derechos Religiosos: los 
fans de los juegos de rol. Están que 
trinan. Las sedes Web de estos muchachos no 
hacen más que publicar peticiones para con- 
vencer a Square de que se olvide de la polémi- 
ca, eche mano de la primera enmienda y saque 
al mercado el juego. 

Eso es lo que ocurre con las compañías ja- 
ponesas. ¿Qué pasa con las estadounidenses 
auténticas? Activision ataca de nuevo. Ha 
anunciado planes para invertir 75 millones de 
dólares en nuevos desarrollos, con Playstation 
como principal protagonista. Electronic Arts, 
por su parte, se prepara para otro año de crecí- 


Ci ] El esperadíslmo Tekken 3 aparecerá en Estados Unidos la próxima primavera. 
[21 El Juego de rol de Grave titulado Shadow Madnesa promete unos sorprendentes 
gráficos pre-renderizados. 


miento. Uno de los grandes títulos en produc- 
ción es Need ForSpeed III, que según dicen in- 
cluirá más detalles de paisaje y una nueva ge- 
neración de coches. 

La única licencia cinematográfica de Ac- 
claim, BatmanAnd Robín, aparecerá en mayo 
en España para Playstation. El título viste de 
capa y antifaz al jugador para sumergirlo en 

una aventura de acción en 
completísimo 3- 
D. Mientras tan- 
to, seguimos a la 
espera del ansiado 
juego de lucha de Cap- 
com, X-Men: Children Of 
The Atom, que Wewa dos 
años sufriendo retraso tras 
retraso. Acclaim ha prometido 
que un día de éstos lo veremos en 
las estanterías. 

Powerboat Racing, de Interplay’s VR 
Sports, saldrá al mercado en marzo. Se 
trata de conducir un total de 16 monocascos y 
catamaranes a lo largo de nueve circuitos que 
Incluyen escenarios de japón, Nueva York, el 
Gran Cañón, un puerto ruso, el Amazonas, la 
campiña inglesa, Mónaco y Noruega. Por lo vis- 
to hasta ahora, la textura del agua es fabulosa. 
Naughty Dog empieza a desperezarse del letar- 
go tras producir Crash 2 y ya planea la creación 
de la tercera entrega de la serie. Cros/? 3 inclui- 
rá más de lo mismo, pero con algunos elemen- 
tos agregados que incluyen descensos en 
snowboard y varios niveles emocionantes. 



MGM Interactive está desarrollando un jue- 
go Bond basado en la película El mañana nun- 
ca muere. Han asegurado que incluirán buenas 
dosis de conducción, escenas submarinas, es- 
quí, armas y malos de otras películas de Bond. 
Volviendo a los juegos de rol, los renegados de 
Square reunidos en Grave acaban de publicar 
nuevos fotogramas de Shadow Madness (que 
aparecerá a finales de año en Europa), y las 
imágenes sugieren que se trata de un juego 
más importante de lo que se esperaba. Shaba, 
otro hijo emancipado, formado principalmente 
por el ex equipo de Pandemónium de Crystal 
Dinamics, está trabajando en un juego PSX del 
que se sabe poco, excepto que no será de pla- 
taformas, aunque sí psicodélico. 

Se espera que para la próxima primavera 
aparezca en Estados Unidos Tekken 3. Las nue- 
vas imágenes muestran cuánto trabajo se ha 
invertido en recrear la experiencia arcade, sin 
hacer uso de ningún elemento accesorio de 
hardware. 

Por fin, datos que ilustran el estado de la 
nación. El año pasado, la industria del video- 
juego superó los 9.000 millones de dólares de 
facturación en Estados Unidos, lo que demues- 
tra que el ascenso es imparable. Tanto que in- 
cluso Larry Flynt, el editor de pornografía famo- 
so en todo el mundo a raíz de una reciente pelí- 
cula sobre su vida, ha puesto en este mundillo 
sus ojos: un personaje de videojuego denomi- 
nado Ultravixen ha aparecido, con bas- 
tante menos ropa, en las páginas cen- 
trales de una de sus llamativas revistas. 
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oenmo ! 


El resultada final de las experimentas de una campañía de ingeniería genética 
que intentaba crear '' El Supersaldada definitiva" mezclanda genes animales 
g humanas generó una raza de luchadares capaces de transfarmarse en 
terribles bestias durante determinadas mamentas dei cámbate: Hambres 
labes, Hambres Tig res, etc.. 



Playstation 


Ven 4t comprar tus 
Juegos favoritos 
a Centro MAIL 


ALAVA 

Vitoria-GastBtz 
C/Manuel lradlar,9 013 78 24 
ALICANTE 
Alicante C/ Padre Mariana, 24 0514 39 98 
Banldorm Av. de los Limones. Edif. Fuster-Júptter 
Elche C/ Cristóbal Sanz. 29 0546 79 59 
ALMERIA 


Almería Av. de La Estación, 28 026 06 43 
ASTURIAS 


Gl|ón Av. de La Constitución, 8 0534 37 19 

BARCELONA 

Barcelona 

• C/Pau Claris, 97 041 2 63 ID 

• C.C. Glories • Av. Olaaonal, 280 0486 00 64 

• C/Sants,17 0296 69 23 
Badalona 

• Olot Palmer, 8/n 0465 62 76 
•C/Soledat,12 0464 46 97 

Manresa C/ Angel Gulmera, 11 0872 10 94 
Mataré C/San Cristotor, 130796 07 16 
SabadBllC/Flladors,24D0713 61 16 
BURGOS 

Burgos C C de la Plata, Planta Alta, Local 7 022 27 17 
CORDURA 

Córdoba María Cristina, 3 048 66 00 

GERONA 

Gerona C/ Rutila, 147. Esq. Regla, 6 022 47 29 
Palamós C/ Enríe Vlncke.s/n 060 16 65 

GRANADA 


Granada C/ Martínez Campos. 1 1 026 69 54 
HUESCA 

Huasca C/Argensola, 2 023 04 04 
JAEN 

Jaén Pasaje Maza, 7 025 82 1 0 
LA CORUNA 
La Coruña C/ Donantes de Sangre, 1 014 31 11 
Santiago da C. C/ Rodríguez Carracido, 13 059 92 88 
LAS PALMAS OE G CANARIA 
Las Palmas de GC C/ Presidente Atvear, 3 023 46 51 

Las Palmas de GC C C La Ballena 

LOGROÑO - LA RIOJA 
Logroño C/ Doctor Múglca, 6 020 78 33 
MADRID 
Madrid 

•C/ Montera, 32 2° 0522 49 79 

• P® Santa María de la Cabeza, 1 0527 82 25 

• C.C La Vaguada. Local T-038.0378 22 22 
Alcalá de Henares C/ Mayor, 89 0880 26 92 
Alcobendas C/ La Constitución, 15, Loe. 11 0652 03 87 
Alcorcón C/CIsneros, 470643 62 20 

Las Rozas C.C. Burgocentroll. 0637 47 03 
Móstolas Av. de Portugal, 8 061 7 1 1 1 S 
Torrejón de Ardoz C.C Parque Corredor 0656 24 11 
MALAGA 

Málaga C/Almansa, 14 0261 52 92 
Fuengiroia Av Jesús Santos Rein, 4 0246 38 00 
MALLORCA ¡ ^ 

Palma de M. 

• C/ Pedro Dezcallary Net, 11 ©72 00 71 

• C.C. Porto Pl-Centro - Av Ing G Roca, 54 ©40 56 73 

MURCIA 

Murcia C/ Pasos de Sanuago, s/n 029 46 16 

NAVARRA " 

Pamplona 

C/ Pintor Asarta,7 02718O6 
PONTEVEDRA 


Elige entre 8 recias y espectaculares persanajes, cada uno con 
golpes especiales, y diferentes estilos de lucha. 

Conéctate con nosotros: www.cetitromail.es 


VIgo Pza. de la Princesa, 3 022 09 39 

SALAMANCA 

Salamanca C/Toro, 84 ©26 16 81 

SAN SEBASTIAN i/ONOSn - - 
San Sebastián Av Isabel II, 23 Bajo ©44 56 60 
SEGO VIA 

Seoovia C.C Almuzara. 2' Local 4 - 01 Real 046 34 62 
SEVILLA 

Sevilla C.C. Los Arcos*Av. Andalucía 0467 52 23 
STA. CRUZ DE TENERIFE 
Sta. Cruz Tenerife C/RamónyCaial, 62 029 30 83 
VALENCIA 
Valencia 

• C/ Pintor Banedito, 5 0380 42 37 

• C.C. El Salsr local 32, A • El Saler 16 ©333 96 19 
VALLADOLID 

Vailadolld C.C. Avenida-P® Zorrilla, 54-56 ©22 18 28 
VIZCAYA ^4-^ - 

Bilbao Pzi Arrikibar, 4 0410 34 73 
Las Are ñas C/ del Club, 1 ©464 97 03 

ZARAGOZA 

Zaragoza 

•C/ Cádiz, 14 ©976 21 82 71 

• C/ Antonio Sangenis, 6 0 976 53 61 56 

ARGENTINA " wmmmm 

Buenos Aires San Josó, 525 ©371 13 16 

pídelos en el teléfono 

mm DB mm 

o por Internet: 
pedidos@centromail.es 
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I 5) tlPrr>l riP IpQ IPtPC SensISoccer está a punto de aparecer para 

fa Ci Ci .UW _ I dW i q WO Playstation, Total OrMn revela algunos de sus trucos y 

lie alubia - - - 


lias con tomate 


llega un shoot ‘em up de ciencia ficción, un título de depor- 
tes futuristas y anécdotas inciertas de GTA 


Wednesbuiy: Además de su éxito navideño 
en la isla, Granel TheftAuto de BMG se con- 
virtió por lo visto en el objetivo de un grupo 
de ladrones ansiosos por ganar una pasta 
por la vfa rápida, justo antes de que el jue- 
go viese la luz, varios cacos se infiltraron en 
la factoría de embalaje en la que se estaban 
empaquetando los juegos y se llevaron ale- 
gremente 1.800 unidades. La historia esta- 
ba saliendo a pedir de boca hasta que la 
policía localizó su furgoneta y los detuvo. 
Bueno, algunas voces rumorean que la 
aventura puede no haber ocurrido nunca y 
que se trata de una estratagema del publi- 
cista Max Clifford, contratado por BMG para 
promocionar 6fA. Preferimos abstenernos 
de opinar al respecto, no sea que nos pon- 
gan a nosotros a disposición judicial por 
darle demasiado al teclado. 


Blrmlngham: El defensa recibe una fugaz patada en 
sus partes nobles y se desploma, dejando al delan- 
tero el camino libre para marcar... Dead BallZone. 
Así se llama el nuevo experimento de Rage Softwa- 
re, y no es otra cosa que el más reciente de una laa- 
aarga lista de simuladores de deportes futuristas 
que intentan reproducir las delicias de Speedball2 
en la Amiga. Dead Ball Zone combina el placer de 
jugar a algo similar al balonmano con ciertos ele- 
mentos de dirección, y permite a los jugadores más 
avezados conducir a sus equipos de las ligas infe- 
riores hasta la división de honor internacional. A 
modo de ayuda, los jugadores pueden ejecutar 
todo tipo de movimientos especiales, así que pode- 
mos esperar deslomados y lisiados a mansalva para 
cuando esta «oda al juego limpio» llegue a nuestras 
pantallas. 




Newcastle: Tras haberse situado a la cabeza de 
las listas de ventas con Total Drívin, la compañía 
inglesa Eutechnyx ha decidido que ya es hora 
de revelar algunos de sus trucos. La verdad es 
que no hemos osado incluirlos en la sección re- 
servada a trucos porque no hemos sido capaces 
de descifrarlos y ponerlos en práctica. A ver si 
alguno de vosotros nos echa una mano y nos 
envía la solución al jeroglífico. Por lo visto, sólo 
hay que pulsar el ritmo de una ¿canción? deno- 
minada ZipperdyDo Dah en Ri para acceder a 
todos los circuitos para cuatro jugadores en el 
modo para dos, y viceversa. Y pulsando el ritmo 
de Jingle Bells se logra acceder a las seis pistas 
de Moscú... Los de Eutechnyx podrían haber 
pensado también en los jugadores no anglosa- 
jones y adaptar el truquito para que funcionase 
con El tractor amarillo o Campana sobre 
campana. 




Lofidres: Lunatic de Puré Entertainment es un shoot ‘em up de ciencia-fic- 
ción con un extraño argumento: una batalla entre ocho lunas elaboradas por 
manos humanas que giran alrededor de una Tierra futurista. Lunatic sumer- 
ge ai jugador en una de las aventuras más frenéticas que jamás hayan con- 
templado nuestros ojos. Al margen del viejo estilo de los shoot ‘em up de 
scro// vertical u horizontal, Lunatic desarrolla una acción en 3-D de velocidad 
supersónica (piensa en las versiones actualizadas de arcades como Toxxon y 
Scramble y te harás una ligera idea). Si a esto añades música tecno y power- 
ups por un tubo, llegas a la conclusión de que el título de Puré promete ser 
una valiosa adquisición para la biblioteca de software de Playstation. 




Essex: Desde que surgió 
para Amiga la primera ver- 
sión a mediados de los 
ochenta, el público británi- 
co no ha dejado de alabar 
las maravillas de Sensi Soc- 
cerde Sensible Software. 
Pese a exhibir unos perso- 
najes minúsculos que no se 
están quietos en el campo 
un nanosegundo, Sensi 
continúa detentando una 
jugabilidad excelente en 
cualquier plataforma. La 
versión para Playstation 
guarda un gran parecido 
con el original, puesto que 
conserva su conocida pers- 
pectiva cuasi-cenital y sólo 
son necesarios dos boto- 
nes para controlar la acción 
a tu antojo. 
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DESDE JAPON 


Como en Europa, de lo que más se habla en Japón es de Tekken 3. También hay un juego de ca- 
rreras para entusiastas de los coches de los setenta y Konami se suma a la moda de los juegos 
retro... 



3-D con ángulos de cámara similares a los jue- 
gos antes mencionados, si bien algo más senci- 
llos. Según Takara, los gráficos de Crisis City se- 
rán una mezcla de Terminator, Desperado, 

Arma Letal y Nikita, Los jugadores podrán em- 
plear diferentes armas (ametralladora, rifle, 
pistolas, etc.) mientras intentan acabar con un 
ejército de enemigos pero, como sucede en Re- 
sident Evil, las balas están limitadas, lo que te 
obliga a pensártelo dos veces antes de desper- 
diciar munición. Crisis C/fy también despliega 
un modo Versus donde dos jugadores luchan a 
muerte. No le quitaremos ojo. 

Por último, queremos hablar de /Inf/ques 
MSX Collection Series Volume 2 de Konami, 
que saldrá al mercado este mes. Pese a que 
suena a «antiguo», el título (que se presenta en 
un pack como Namco Museum y A tari Classics) 
Incluye varios clásicos que traerán buenos re- 
cuerdos a más de uno. MSX fue una vieja fami- 
lia de ordenadores personales que surgió en 
1982 (de compañías como Sony, Sanyo y Toshi- 
ba) en un Intento por estandarizar la Informáti- 
ca doméstica. Se popularizaron en Asia (sobre 
todo en Corea y japón), así como en Sudamérl- 
ca y Europa, Incluida la ex Unión Soviética. De- 
sapareció alrededor de 1988, pero antes de su 
extinción Konami consiguió salvar un amplio 
catálogo de juegos. La compañía ha conserva- 
do Incluso los 16 colores originales y los tres 
sonidos de canal para preservar el ambiente re- 
tro. Hasta el momento han anunciado la publi- 
cación de dos CD, cada uno con 10 títulos muy 
conocidos. Algo que agradecerán los 
jugadores veteranos. 


Gnmteat 70m^ el Juego de carreras de coches retro de Epoch, muestra algunos vehí- 
culos hiper llamativos y una acción la mar de original. 


Tekken 3 para Playstation tie- 
ne todos los visos de ser una 
conversión sobresaliente y 
promete ser una flel rópllca 
de su equivalente arcado. 




B ste mes, de lo que más se habla en 
Japón es de Tekken 5 y de las mara- 
villas que Namco ha realizado para 
producir la conversión para Playsta- 
tion. El juego será una fiel réplica de 
la versión arcade, algo que muchos creían im- 
posible. La versión NTSC debía aparecer en Ja- 
pón en enero, pero Namco estaba tan seguro 
del potencial del juego que ya en diciembre pu- 
blicó las primeras Imágenes para abrir el apeti- 
to del respetable. 

Como en la versión arcade, algunos perso- 
najes Tekken no estarán presentes en el juego 
(por ejemplo, Kazuya, jun y MIchelle), pero sí 
que se incluirán las apariciones de 
Eddy Gordo, LIng Xianyu e llwoa- 
rang, y además podrá escogerse en- 
tre varios protagonistas de nuevo 
cuño. La versión Playstation tam- 
bién contará con los persona- 
jes ocultos del título arca- 
de. 

El conseguido por 
Namco es un logro Im- 
portante, sobre todo si 
tenemos en cuenta que 
el re/(/cen 3 arcade fun- 
cionaba con una placa Siste- 
ma 12 (más o menos un 50% 
más rápida que la placa Siste- 
ma 11 empleada para Tekken 
2). Las anteriores conversiones 
Playstation de Tekken respeta- 
ron los originales, pero muchos 
dudaban de que esta tercera en 
trega fuese factible. 

Tras unos meses de Incertl- 
dumbre y su no comparecencia 
en el Games Show de Tokio 
del pasado septiembre, las es- 
peculaciones se desmesura- 
ron. Pero finalmente Namco dio 
a conocer las primeras imáge- 
nes y, si bien los personajes 
parecían menos detallados y 


los escenarios no tan sofisticados, 
puede decirse que la compañía ha 
logrado una brillante conversión. 

Este año llegan a Playstation las carreras 
de coches de época con Greatestyos de 
Epoch. El juego deleitará a los entusiastas 
de los coches retro, e Incluirá monstruos 
de los setenta bañados en cromo al más 
puro estilo Starsky& Hutch. Y la acción 
tampoco estará nada mal, ya que po- 
see un modo Historia —en el que los 
conductores podrán hacerse con las 
mejores piezas de los coches a los que 
derroten para Ir mejorando los propios— 
y el ya habitual modo Time Attack. 

Por otra parte, Takara lanzará este 
mes Crisis City, un título Inspirado 
en juegos parecidos como Overblo- 
odyBio Hazard {Resident Evil en Europa). Cri- 
sis City es un original shoot ‘em up de acción en 
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Estados Unidos: E( juego Playstation más vendido en 
Europa, V-Rat¡y, ha pasado de manos de Ocean a Electro- 
nic Arts para su lanzamiento en Estados Unidos (sí, a es- 
tas alturas y todavía sin haber catado una de las produc- 
ciones francesas más chic). Si se tiene en cuenta que el 
rally es un deporte poco más que minoritario en Estados 
Unidos, ésta es una apuesta valiente por parte de EA. 
Deporte minoritario o no, esperemos que los yanquis se- 
pan apreciar lo que es bueno pese 
a no ser «producto nacio- 
que les gusta 

X. el champán francés... 


Estados Unidos 0^ Angeles): El último capítu- 

lo de este culebrón de país: la oficina de Eu- 

technyx se ha visto bombardeada por llamadas 

de nativos que afirman que Total Drivin, su éxi- ^ 

to más reciente, está poseído por el espíritu de 

Jim Morrison, que en paz descanse. Los comu- 

nicantes están convencidos de que puede verse 

su imagen entre la multitud, mientras que otros 

aseguran que existe una pista secreta con vis- 

tas del centro de Los Angeles. Lo único que hay 

que hacer es pulsar con suavidad el botón Ri al 

ritmo de LA Woman, la canción de los Doors, y 

la pista nueva aparece de las profundidades. 

Los programadores de Eutechnyx están tan se- 

guros de que ese nivel no existe como lo están 

los propios diseñadores. Aun así, debido a la 

cantidad desorbitada de llamadas recibidas, se ha 

abierto una investigación. Esto sólo puede pasar en Estados Unidos.. 
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ayStáfion 


Los conductores auténticos juegan a Forma 

la Karts en París, Japón continúa con la saga Street 
Fighters y el fantasma de Jim Morrison vaga por Total 
Drivin, Todo esto y más en el maravilloso mundo 
Playstation... 


Estados Unidos: Procedente de los maestros de roñosos juegos de deportes arcade arriba a 
puerto Playstation NBA Fast Break, la primera experiencia seria de Midway en el reino de 
los deportes. Como era de esperar en un juego con licencia de la N BA, todas y cada una de 
las grandes estrellas del baloncesto tienen representación... excepto Michael Jordán: la au- 
torización para emplear su nombre durante tres años cuesta 15 millones de dólares ameri- 
canos, y a tocateja. NBA Fast Break se aleja del estilo cómico de otros juegos de baloncesto 
de Midway y pone en práctica una gran cantidad de polígonos, en un intento de constituirse 
en propuesta más atractiva que anteriores productos. ¿Será mejor que Total NBA ‘^7? Lo 
averiguaremos en breve. 





PORTADA 




Parts: El fin de semana de ELF Masters Karting, que se celebra en París 
de la Francia, atrae a los mejores conductores europeos de Grand Prix 
para disputarlo en karts diminutos pero de increíble rapidez. Para apro- 
vechar sin vacilación una ocasión perfecta de patrocinio, Sony Invitó a 
Telstar a lucir Formula Kart en el evento y el juego se presentó en panta- 
llas de seis metros repartidas por todo el recinto. En los momentos de 
descanso, los corredores auténticos se pusieron también al volante de 
Formula Karty[o disfrutaron de lo lin- 
do... pese a que más de uno ig- 


noraba que era una consola 
Playstation hasta ese mismo 
día. El público asistente también 
probó fortuna y lo pasó en gran- 
de, lo que certifica que los pre- 
juicios son fruto de la ignorancia 
y que quien prueba Playstation 
se entusiasma. 


r: 


japón: Ahora que Street Fighter Ex Alpha Plus lleva su tiempo en las ca- 
lles, Virgin se ha propuesto dotar a los nuevos usuarios Playstation de 
una muestra de los beat *em up clásicos de arcade. Así es 
como llega Super Street Fighter ll Collection de Capcom. Ésta 
es la primera vez que los jugadores cuentan con el código 
exacto de uno de los mejores juegos de lucha jamás creados. 
La recopilación incluye la versión original de 1983 y la de 
1984, además de la última mejora, Super Street Figh- 
ter Alpha 2 Gold. Si todo se sucede según lo plane- 
ado, Super Street Fighter ll Collection debería lle- 
gar a las tiendas a finales de abril. 


japón: Steep Slope Sliders, uno de los mejores si- 
muladores deportivos para Sega Saturn de los últi- 
mos tiempos, ha estado cautivando jugadores des- 
de su reciente aparición gracias a su alto nivel de re- 
alismo, sus espectaculares gráficos y su jugabilidad 
arcade. La buena nueva es que existe un proyecto 
para importar este simulador de snowboard a Play- 
station este año. Por el momento no se conocen de- 
masiados detalles, pero es de suponer que los gráfi- 
cos sean aún mejores que en la versión para Sega, 
con la variedad de efectos que Playstation es capaz 
de desplegar. El mundo sostiene el aliento, pero al- 
gunos editores ya se pelean por echarle el guante a 
Sliders. Esperamos tener más noticias muy pronto. 


eXTRANJGRA 



Hemos recorrido el mundo 
en busca de noticias Playsta- 
tion entre nuestros amigos 
de climas foráneos... 


Italia 

En Italia están empezando aho- 
ra a descubrir las delicias de 
FR/ll. La revista oficial italiana 
presenta el juego en portada y 
premia el título en el interior 
con un perfecto 10/10. En la Uf- 
ficiale también echan un vista- 
zo este mes a Spec Ops, Naga- 
no, FIFA *98, Duko Nukem y 
Ccufier Crisis y analizan Tomb 
Raider 2, Overboardí y Colony 
Wars. Parece ser que los gustos 
italianos no están demasiado 
lejos de las tendencias ibéricas. 


0 



Alemania 


Los entrañables germanos con- 
tinúan empeñados en infiltrar 
en sus portadas a las estrellas 
de juegos de plataformas. En 
Das offizielle encontramos ' 
también analizado Gra?.d Theft 
Auto. Con lo estrictas que son 
las leyes alemanas en lo que a 
la violencia en los videojuegos 
se refiere, será interesante 
contemplar cómo se desarro- 
llan las ventas del juego en el 
país del frankfurt. Al menos, 
GTA ha llegado a las estanterí- 
as, lo que nos lleva a pensar 
que el departamento de cultu- 
ra alemán no debe ser tan se- 
vero como aparenta. ¿Existirá 
una freuleip von Aguirre en el 
Deutschen Bundestag? 
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HEED JOR SPEFD III 

¿A la tercera la vencida? 




Género Simulador de carreras 
Editor Electronic Arts 
Fabricante EA(Canadá) 
Disponible Marzo 


Cuando Need for Speed apareció 
para Playstation, consiguió una 
muy alta puntuación, así que se es- 
peraba mucho de la «nueva y mejo- 
rada» secuela. Por desgracia, NFS II 
no resultó tan satisfactoria como 
era de esperar, y PSM le concedió 
un discreto 7/10. No por ello se de- 
sanimó el respetable, lo cual Incitó 
a EA a organizar una tercera entre- 
ga. Meses después, esto es lo que 
hay. Hablamos con Cllve 
Downle, gerente euro- 
peo de EAStudIos, 
para que nos cuente 
todo lo que sabe. 


Describe NFS III en 50 palabras 

Un paso adelante en los juegos de 
carreras para Playstation. La com- 
binación de tecnología gráfica y ju- 
gabllldad acercará al jugador a la 
experiencia real de correr en autén- 
ticos coches de carreras (hay ocho) 
en carreteras de verdad (diez) a ve- 
locidades de riesgo. Es también el 
único juego con una licencia en ex- 
clusiva de Ferrari: podrás conducir 
su nuevo 550 Maranello, entre 
otros. 

¿Qué se ha hecho para garantizar 
que «III» supera al segundo juego? 

Somos conscientes de que nos dor- 
mimos en los laureles con Need for 
Speed II. El juego estaba bien, pero 


no era nada especial; no esperába- 
mos los aplausos que el juego reci- 
bió, ni, en cierto modo, las ventas 
en toda Europa. Desde el lanza- 
miento de NFS II hemos mantenido 
contacto con muchos grupos de 
consumidores para saber exacta- 
mente qué esperan de un juego de 
carreras, y cómo les gustaría que 
evolucionara la tercera entrega 
para ser el juego perfecto. El equi- 


po de desarrollo respeta mucho los 
juegos que sirven ahora de referen- 
cia — V-Rally, TOCA Touring Car, 
etc.-, y han sido muy claros en su 
deseo de superar estos productos 
en todos los aspectos. 


¿Por qué puede Interesarle al usua- 
rio una tercera versión? 

La velocidad y la calidad gráfica del 
juego es asombrosa. Si se añade a 






u.rcuifOB llenen una pinta estupenda 
del bosque es uno de los mejores que hemos v 
jamás. Casi puedes percibir el olor del paisaje 
mientras lo atraviesas a todo trapo. 





que entregó la pri- 
mera versión y lo 
convirtió en un gran 
éxito. El productor fue 
el responsable de la pri- 
mera serie de títulos de Test 
Orive. EA Canadá (donde el juego 
se ha desarrollado) también ha re- 
clutado a diseñadores y programa- 
dores de efectos especiales de 
compañías como Psygnosis. 


cía posee varios niveles: primero 
un coche te persigue e intenta de- 
tenerte, luego se unen más coches 
a la caza, girando delante tuyo y 
formando barricadas más adelante 
que puedes intentar romper (pero 
es mejor usar los atajos del trazado 
para evitar que te atrapen). El truco 
final de la policía es la 

■ «picadura»: un cable de 
púas tirado en la carrete- 
ra que revienta tus neu- 
máticos y hace que cho- 
ques o rayes tus llantas 
de aleación. 


Los efectos espe- 
ciales son increíbles. 

Las hojas se desparra- 
man con el paso de los coches, 
las luces de la policía arrojan de no- 
che un fulgor rojo y azul sobre el 
escenario y tu coche tiene luces lar- 
gas y cortas, con lo cual puedes 
deslumbrar a los conductores que 
vienen en sentido contrario. Los re- 
flejos en los coches son del entorno 
de verdad, no una nube genérica o 
texturas del escenario. 


esto el nuevo modelo de física de 
los coches, la «sensación» del jue- 
go es algo muy especial. Es más 
cercano a la realidad. Uno de los 
nuevos modos de juego se llama 
Persecución, donde el único objeti- 
vo es acabar la carrera mientras es- 
quivas a la policía. La iA de la poli- 


[11 La policía recurre a menu- 
do a métodos algo sucios para 
detenerte. E2,3l WFS fif Incluye 
varios coches muy rápidosi he 
aquí el nuevo Ferrari. 


Seguro que habrá algunos secre- 
tos: ¿puedes contamos algo de 
ellos? 

Aún no. Para los coches y circuitos 
secretos tendréis que esperar has- 
ta que aparezca el juego en marzo. 

Pero valdrán la pena, pue- 

des estar seguro. 


¿Cuál es el pedigrí de los programa- 
dores? 

Los programadores son parte del 
equipo original de NFS: el equipo 


¿Alguna Innovación técni- 
ca digna de mención? 




111 La persecución policial es una Idea deliciosamente simplei si te pillan, se 
acabó. 121 Hasta a los más veloces conductores los parará la policía alguna vez 
en su carrera automovilística. Nos pasa a todos. 
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WARGAMES 


El hombre contra la máquina 


^ ^ , Describe eljuego en 50 palabras 

Género; Guerra 3-D en tiempo real ^ . 

Edltor: Electronic Arts g¡a arcade en 3*0. Permite campa- 

Fabricanfe! Interactive Studios "as "" so'® jugador, de dos ju- 

¡ gadores con cable de enlace y de 

dos jugadores frente a frente en 

una sola consola. El ordenador ha 
Hace varios años, un joven pirata iniciado un nuevo juego de guerra 

informático se Infiltraba en el or- y está lista para aniquilar a todas 

denador militar de Estados Unidos las fuerzas armadas del mundo, 

y situaba al mundo a las puertas Puedes formar parte de la huma- 

de una guerra nuclear. Veinte nidad o controlar el ejército de ro- 

años después, la historia se repl- bots y tanques. Luchas sobre 30 
te. Éste es el argumento de la ll- mapas de batalla en un escenario 
cencía de juegos de guerra, la pe- en 3-D. 
lícula de principios de los ochen- 
ta. El jefe de equipo de Interactive ¿Hay algo en este juego que no 
Studios, lan Blrd, revela los deta- hayamos visto en ninguno otro? 
lies. WarGames utiliza un sistema de 

control único que proporciona una 
jugabilidad «intuitiva». Hemos su- 



primido el embrollo de cursores y 
de selecciones de múltiples uni- 
dades. Cada vehículo se conduce 
de manera individual, y se mantie- 
ne el control sobre el armamento y 
la posibilidad de pedir ayuda a 
otras unidades haciendo clic . 

¿Qué otros títulos han Influido en 

WarGames? 

Todos los juegos de estrategia y la 
serie Strike. 

¿Qué será lo mejor del juego? 

El sistema de control para manejar 
varias unidades con el pad y la as- 
tuta lA de las unidades enemigas. 
No puedes evitar la sensación de 
estar maniobrando contra un con- 
trincante real en el modo frente a 
frente. 



Los del ordenador disponen de un armamento bastante más 
sofisticado. Los tanques tienen poco que hacer. 


¿Por qué será mejor que cualquier 
otro juego de este estilo? 

Por su mundo en 3-D, algo de lo 
que otros juegos de guerra/estra- 
tegia han venido careciendo. 

¿Alguna Innovación técnica digna 
de mención? 

Un motor de juego muy rápido y 
fluido. Efectos de luz y sombras en 
tiempo real y unidades con som- 
breado Gouraud. 

¿Cuál es el pedigrí del equipo? 

El director artístico ha estado In- 
volucrado en proyectos de la en- 
vergadura de Knightmare, TheAd- 
ventares ofBatman and Robín y 
Cliffhanger. El director técnico 
ideó los simuladores Dizzy. El pro- 
gramador principal participó en 
juegos como Theatre Europe, The 
Battie ofMidway y Miliennium 
2.2. 


¿Por qué podría Interesar a nadie 
este juego? 

Porque es el mejor en su género. 
Ningún otro juego se acerca a la 
excitante combinación de estrate- 
gia a tiempo real, efectos 
gráficos y acción 
explosiva de 
WarGames. 


4. 
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Género Simulador de sr?ovv¿>ooríy 


Editor 


Proein 


Fabricante Silicon Dreams 


Disponible 


Abril 


El año pasado por estas fechas, 
cualquiera que quisiera hacer un 
descenso de surf virtual por una 
montaña cubierta de nieve tenía 
que conformarse con Cool Boar- 
ders. Últimamente, este género se 
ha convertido en lo más in, con di- 
señadores desde Toronto a Kioto. 
El mes pasado anunciamos el lan- 
zamiento de Cool Boarders 2, se 
rumorea la conversión a Playsta- 
tion del actual favorito para Sa- 
turo, Steep Slope Stiders, y llega 
Chill de Proein. Llamamos al pro- 
ductor del juego, Mark Walden, en 
la oflcina de Silicon Dreams para 


nados, lo que proporciona mayor 
libertad para explorar la pista a su 
manera. Además, las pistas se di- 
viden en ciertos puntos para dar 
opción a rutas alternativas. Algu- 
nas están repletas de oportunida- 
des para practicar trucos, mien- 
tras que otras están diseñadas 
para ser puros pasadizos de velo- 
cidad. El jugador puede decidir 
como quiere abordarlos. 

¿Qué juegos han Influido en Chill? 
En relación al resto de juegos de 
snowboard, no nos hemos inspi- 
rado en ninguno en especial. La li- 
bertad es uno de los elementos 
más importantes del snowboard, 
y nos parece que los demás jue- 
gos del género eran demasiado 


DQtBVfüB 


Cada recorrido comprende obstáculos distintos. Las rocas son 
particularmente difíciles, porque ruedan por la pista. 


obtener In- 
formación de 
todo el proceso. 

Describe Chill en 
100 palabras 

C/?/// está diseñado 
para ser el primer jue- 
go que recree con minucio- 
sidad una particular emoción: la 
que provoca el vuelo de un frágil 
cuerpo humano sobre un trozo de 
fibra de vidrio de medio centíme- 
tro de espesor mientras descien- 
de por una mortal ladera de mon- 
taña. Chill combina velocidad, tru- 
cos y saltos que desafían a la 
muerte, para hacer de ello una ex- 
periencia perturbadora y de un rit- 
mo trepidante. Con cinco monta- 
ñas distintas, cinco boarders (uno 
oculto) y un surtido de 21 tablas. 


el usuario puede jugar 
a su ritmo: puede efec- 
tuar suaves bajadas por 
pendientes para principian- 
tes o gritar por las vertientes más 
extremas, para todos los gustos. 


¿Hay algo en este juego que no 
hayamos visto en nln^n 
otro? 

Chill es el primer juego de snow- 
board que hace uso de pistas con 
sombreado Gouraud. Es así como 
las pistas parecen mucho más re- 
ales de lo que han conseguido los 
anteriores juegos de snowboard. 
Los jugadores también pueden 
ejecutar trucos y acrobacias aé- 
reas en cualquier parte de la pis- 
ta, en lugar de en puntos determi- 


onaanoD 



Caduca el 31/03/98 
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m Las texturas de nieve pro- 
ducen un efecto muy realista. 
[2, 31 Algunos descensos se- 
rán nocturnos. 14, 5, 61 Chlll 
ofrece a los Jugadores comple- 
ta libertad para escoger su 
propia ruta en cada pista. 
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restrictivos. Nuestras pistas tam- 
bién tienen límites, es inevitable, 
pero son mucho más salvajes y 
mucho más abiertos que las de 
cualquier otro juego de snowbo- 
ard. Libertad fue la consideración 
clave en el desarrollo de Chill, li- 
bertad para explorar, libertad para 
ejecutarlos 



trucos donde quieras; todo esto 
combinado con una pura e inalte- 
rada velocidad de vértigo. En lo 
que a esto respecta, nos hemos 
inspirado en juegos como Wipe- 
out o Wave Race 64. 

¿Qué será lo mejor del juego? 

Hemos incluido un conjunto de 
pequeños desafíos, como avalan- 
chas pisándote los talones y sal- 
tos con paracaídas sobre las pis- 
tas. Esto contribuye a diferenciar 
los trayectos, así como a mante- 
ner el interés del jugador, porque 
nunca sabe con qué topará a la 
vuelta de la esquina. Mi diversión 
favorita es prac[\car snowboard 
fuera del Salto, en la pista de De- 
portes de Invierno. 

¿Por qué Chill es mejor que cual- 
quier otro juego de este tipo? 

Nuestro motor de pistas es mejor 

y más flexible, y el sombreado 


Gouraud le proporciona un aspec- 
to único. Hemos diseñado perso- 
nalidades propias para los cuatro 
boarders protagonistas, cada uno 
de ellos posee sus propios senti- 
mientos. No forzamos al jugador a 
descender continuamente por es- 
trechos canales que los llevan re- 
botando de pared a pared, pero 
hay algunos, así el jugador nunca 
se aburre de bajar por las pistas. 

¿Alguna innovación técnica que 
mencionar? 

La innovación más destacable es 
la pista misma, que gracias al 
sombreado es mucho más unifor- 
me y con un aspecto más orgánico 
que en otros juegos de 
snowboard. 

¿Cuál es el pedigrf del equipo? 

Éste es el primer proyecto en co- 
mún de los diseñadores, pero to- 
dos tienen una gran experiencia 


en el sector y han trabajado en do- 
cenas de proyectos antes de Chill. 

¿Por qué podría Interesar a nadie 
este juego? 

Es el único título de snowboard 
que tiene algún respeto por los 
verdaderos principios de este de- 
porte, por ejemplo, la libertad. 

Nos las hemos arreglado para ase- 
gurarnos de que los jugadores 
puedan descender por cada pista 
de la forma que deseen, escogien- 
do su propia ruta y realizando los 
trucos que quieran, cuando 
quieran. 


Cuéntanos un secreto sobre el 
juego que no hayas comentado a 
nadie. 

Hay un quinto personaje que sólo 
puede obtenerse completando el 
juego. Es el rey del valle y 
es todo loque puedo 
contar. 


4. 



— 

Participa en el 
más grande 
acontecimiento 
deportivo del 
mundo 
LOS JUEGOS 
OLIMPICOS DE 
INVIERNO DE 1998. 
Suma puntuación 
a través de 12 
fascinantes pruebas 
que te parecerán 
casi reales. Patinaje 
de velocidad, esqui 
alpino, curling, 
jumping, etc... 
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PrePlay I Star Wars: Masters Of Taras Kási 



Seguro que tienes los VÍdeOS y los sosos ITIllñeCOS de Mattel y que ya estás guardando cola para el estreno de 
la cuarta película. ¿Qué más puedes hacer? Pues jugar a MaStCI^S Of Tet^ÜS KUsíf Joven Jedi... 


H echa estelar: un futuro 
muy lejano. Un granjero 
con cara de niña acaba 
de volarles la flamante 
Estrella de la Muerte a un 
grupo de indeseables conocidos 
como el Imperio. El mequetrefe de 
Luke y sus colegas rebeldes repre- 
sentan una seria amenaza para el 
Imperio, sobre todo con esa miste- 
riosa fuerza sobrenatural de su 
lado. Te presentamos a Arden Lyn y 
una fuerza igual de misteriosa y so- 
brenatural: el arcano arte marcial 
de nombre Terás Kási, con diéresis 
y todo... 

Es el beat ’em up que TODOS es- 
perábamos desde que Playstation 
no era más que una idea en la men- 
te de Ken Kutaragi. Los anteriores 



m Y todos sabemos quó pasa a continuación... C21 La panta- 
lla de selección al completo. Vence a los siete y hará su apa- 
rición un señor Jadeante con casco negro. 



dad de enfrentar a Luke y Darth, la 
oportunidad de repetir ESA secuen- 
cia de £/ Imperio contraataca, lo 
que nos toca la fibra sensible. ¿Y 
sabes qué? Ahora puedes. Y, gra- 
cias a Masters of Terás Kási, tam- 
bién puedes hacer que Han se ensa- 
ñe con Lela, que Chewie haga pica- 
dillo para wookies a un soldado im- 
perial e incluso que un morador de 
las arenas se las vea con el más en- 
cantador de los chicos de Star 
Wars, Boba Fett. 

El retorno del fedi 

Por supuesto, sea como sea el 
Juego, lo último de LucasArts repre- 
senta el mejor sueño de cualquier 
viciado de La guerra de las gala- 
xias y Playstation Juntas. Y es que 
esta noche eres el caballero Jedi, o 
el cazarrecompensas maldoriano o, 
gracias a algún movimiento secre- 
to, Lela ataviada con aquel bikini 
metalizado... Puede que Tekkeny 
Mortal Kombat sacien la sed de 
sangre que arde en las venas de un 
adicto al Joypad, pero, ¿qué puede 
ser mejor que empuñar un sable de 
luz contra un Jedi renegado en la 
árida y gélida tundra de Hoth? 


Es 1 a posi bi 1 i dad de 
enfrentar a Luke y 
Darth, da oportunidad 
de repetir ESA se- 
cuencia de El Imperio 
contraataca , lo 
que toca la fibra 
sensi bl e 


El ] Arden Lyn, Chewbac- 
ca y un pantano de Da- 
gobahan. Un pantano de 
Dagobahan pero que 
muy oscuro... ES. SI La 
sita. Lyn es un hueso 
duro de roer. Aquí patea 
el trasero poligonal de 
un tal Luke Skywaiker. 


3 


Pero basta ya de darle bombo. 
¿De qué va y qué tal es? La trama es 
simple. El Imperio ha contratado a 
Arden Lyn, asesina experta en Terás 
Kási, para que acabe con los miem- 
bros clave de la Rebelión. Y, claro, 
es mejor no meterse con esta chica, 
porque lleva un brazo robótico que 
lanza ondas sónicas. Pero claro, te 
meterás con ella, dado que asumí- 
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■ FABRICANTE LucasArts ■GÉNERO Beafem up en ZD 

■ DISPONIBLE Marzo ■JUGADORES Uno o dos 



rás los papeles de Luke, Han, Lela y 
cualquiera de los protagonistas del 
universo Star Wars. Como en cuai- 
quier beat ’em up que se precie, 
hay montones de movimientos a tu 
disposición para lograr la victoria 
en todos los niveles. Un manejo 
diestro del Joypad te proporcionará 
detonadores termales de la prince- 
sa Leia y bofetadas gorilescas de 
Chewbacca, mientras que el uso del 
arma de un personaje (un rifle de 
cohetes para Boba Fett y, para Luke 
— iSÍ!—, un sable de luz) conlleva un 
nuevo abanico de movimientos que 
aprender. Es típico de un beat ’em 


up, pero, dados ios personajes y ia 
naturaleza en 3-D del juego (pue- 
des bloquear los ataques o esqui- 
varlos hacia el fondo o hacia la pan- 
talla), es de lo más divertido. 

Pero, más allá de la embriaga- 
dora cosmología y la nostalgia fá- 
cil, ¿cómo funciona Masters of 
Terüs Kásl? Como un beat ’em up, 
claro. 

Los personajes están compues- 
tos por polígonos, los movimientos 
dependen de tu habilidad con los 
dedos y, por mucho que luches con 
Darth en Cloud City o aporrees a un 
guerrero gamorrano (el colmilludo 



Más allá de la nostalgia 
fácil, ¿cómo funciona 
Masters of Teras Kasil 
Como un beat ’em up, 
claro. . . 


Thok) en una plataforma de aterri- 
zaje de Endor, sigue siendo un beat 
’em up, no importa si eliges el 
modo Team o el torneo de supervi- 
vencia. De acuerdo, los decorados 
son asombrosos —los snowspee- 
ders pasan zumbando por el fondo, 
como los cañeros AT-AT— , pero en 
cuanto a animación el juego parece 
algo tembloroso. ¿Un ejemplo? Qui- 
zá Chewbacca sea una máquina de 
luchar con una melena rubia, pero 
en Masters ha sufrido una esquila- 
da poligonal y un ataque de artritis. 
Divertido de controlar, pero bastan- 
te espasmódico. 

Dicho esto —y dada la compleji- 
dad de movimientos, escenarios y 
combinaciones disponibles— Mas- 
ters es un beat ’em up potente y se 
venderá como rosquillas a la espera 
del estreno de la cuarta película de 
La guerra de las galaxias. Ahora 
bien, no esperes un Tekken 3 con 
visos intergalácticos. Es un buen 
juego, pero hubiese convenido un 
poco más de Fuerza en la ju- 
gabliidad. ¿Dónde está Yoda 
cuando lo necesitas? 




Es hora do ajustar via- 
jas cuantasi Han Solo lo 
arrea a Boba Fott en las 
partes bajas. Un AT-AT 
se lo mira con aproba- 
ción... 
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PrePlay I wm 



¿Cansado de ir a todo trapo al volante de deportivos? ¿Harto del off-roadin^ Pues paséate en los 

cochecitos teledirigidos de Gremlin a velocidad de chiste 





Es facilísimo despedir el 
buggy a todo gas en cada 
curva, practicar giros dia- 
bólicos en los circuitos... 


C1 1 Para elegir una carrera sólo tienes que pasar la entra- 
da. CCl El powmr-up de velocidad funciona bien y tiene un 
aspecto espléndido. 


Una cosa está clara, Buggy te da 
donde elegir en el apartado de vehí- 
culos, con ] 6 coches teledirigidos 
que presumen de cuali- 
dades muy diversas. Al- 
gunos presentan una 
conducción fantástica, 
pero pierden en velocidad, 
mientras que otros corren 
que se las pelan. De todos 
modos, tomar curvas a toda má- 


quina también conlleva dificultades 
garantizadas. 

Gremlin ha creado 1 5 carreras 
completamente diferentes para ase- 
gurarse de que el juego no resulta- 
se demasiado monótono. 
¿Por qué quedarse en el 
aburrido asfalto cuando 
puedes darte un viajecito 
por un Jardín japonés o ha- 
cer estragos en una playa 
atiborrada de lanchas hincha- 
bles? Y éstas son las opciones más 
ñoñas. En la mayoría de las pistas 
te verás volando por las rampas, 
que es donde los jugadores más há- 
biles demostrarán su destreza para 
perpetrar acrobacias peligrosas. 

Ah, y no te olvides de buscar los 
atajos. 

junto con estas ayudas prácti- 
cas, hay otras muchas maravillas 
que descubrir en Buggy. Si atravie- 
sas cinco entradas consecutivas en 


B uando asoman los críti- 
cos de Playstation, uno 
de los argumentos más 
frecuentes suele ser el 
elevado número de jue- 
gos de carreras mediocres que po- 
see la consola gris. Buen tanto, 
pero de vez en cuando aparece un 
título que se abre paso a través del 
fango. Uno de ellos es Buggy, de 
Gremlin Interactive. A primera vis- 
ta, este juego de coches teledirigi- 
dos puede parecer una versión en 
3-D de Micro Machines V3, pero 
concédele un par de minutos y las 
diferencias serán más que eviden- 
tes. 








■ EDITOR 


Arcadia ■ ORIGEN 


Gran Bretaña 


■ FABRICANTE Gremlin Interactive ■ GÉNERO Coches teledirigidos 

■ DISPONIBLE Abril ■JUGADORES Dos 



II , 2] Los efectos luminosos son magníncos, en especial las estelas que dejan las antenas. 131 Ah, 
la belleza de Albacete... 141 La textura de las rocas provoca una sensación amenazadora, claustro- 
fóblca. 



Salir de la pista puede 
resultar muy útili las 
colinas están repletas 
de secretos. 


determinadas pistas, tu cam- 
biará las ruedas por un par de pro- 
pulsores y volará por el aire duran- 
te un par de minu- 
tos. Algunos extras 
Incluyen los turbos 
y armamento habi- 
tuales, mientras 
otros congelan el 
tiempo a la vez que a 
tus rivales. Y si inves- 
tigas un poco, encontrarás al- 
gunos buggys trucados... 

Algo que los fabricantes pasan 
por alto a menudo es el fondo mu- 
sical, pero éste no es el caso de 
Buggy. Gremlin ha incluido varios 
efectos que son pura delicia, como 
el del control por radio, que es el 



más realista que hayas oído Jamás 
en Playstation. En cuanto a la músi- 
ca, los desarrolladores han evitado 
el típico tecno o rasgueo de guita- 
rra, y Buggy llega arropado por una 
fantástica banda sonora de 
corte Prince. 

En cuanto a laju- 
gabllidad, hay op- 
ciones de todo 
tipo para mantener 
al Jugador entreteni- 
do. Cuatro modalidades 
de Juego: la carrera en solitario, una 
opción de prueba cronometrada, 
una modalidad de campeonato que 
está presente en todas las carreras 
y la opción para dos Jugadores con 
pantalla partida. 



Pero si los gráficos son magnífi- 
cos y el sonido espléndido, lo que 
de verdad convierte a Buggy er\ 
toda una promesa es su increíble 
conducción. Es facilísimo despedir 
el buggy a todo gas en cada curva, 
practicar giros diabólicos en los cir- 
cuitos... Añádele a esto un sencillo 
control de dos botones (X para 
avanzar. Cuadrado para la marcha 
atrás) y obtendrás uno de los mejo- 
res juegos de conducción del mo- 
mento. Y es que, como dice 
el dicho, en tarro pequeño 
está la buena confitura... 



CU La dura carrera Industrial está plagada de obstáculos. 12, 31 Despuós 
de seleccionar la pista, quedan muchas opciones que escogen dos juga- 
dores, competición de uno contra uno y pruebas cronometradas. C«1 Todos 
los coches disponen de su chapista particulaiv 151 La señal lo dice todo. 
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PrePi ay | Deathtrap Dungeon 



Septiembre de 1997. La aveiltUra ei1 3~D de Eidos prometía ser UHO de lOS 
temporada. El juego aparece casi UI1 añO despuéS de la fecha prevista de 


grandes de la 

lanzamiento... 



I EDITOR 


a historia de Deathtrap 
Dungeon es casi tan larga 
y retorcida como las his- 
torias de rol interactivas 
en las que se basa. Allá 
por 1 996 el proyecto tenía un 
futuro prometedor; los tres 
cambios en ia fecha de lanza- 
miento que se han sucedido lo si- 
túan en una posición incierta. 

Pero aquí está el juego, más 
tarde o más temprano tenía 
que llegar. 

Los alarmantes ángulos 
de cámara constituían un 
importante fallo en anterio- 
res versiones de DD. La perspecti- 
va cambiaba tres o cuatro veces 
en intervalos de pocos segundos, 
conviniendo el juego en nada ju- 
gadle y más que desorientador. El 
problema se ha resuelto, pero, 
como en la mayoría de juegos de 
este tipo, a menudo no puedes ver 


CU Las texturas distan de ser Impresionantes. C2] Toparás con montones de estos guerreros de las 
tumbas. 131 Quizá necesites usar magia contra los xombis del agua. 




lo que pasa; de ahí el añadido de un 
botón de perspectiva en primera 
persona. 

Pero quizá la mejora más ele- 
mental de DD es el hecho de que 
ahora se puede jugar. Tildar de es- 
casas las anteriores versiones sería 
decir poco; aparte de alguna que 
otra bonita textura y de unos nive- 
les complicados, poco podías hacer. 
Por suerte, esta última encarnación 


CU Los enemigos van de 
molestas ratas a arpías 
con modelltos de Versa- 
ce. C2] Las armas disponi- 
bles varían de pequeñas 
espadas a mortales lan- 
zacohetes. Yy claro, tem- 
blón los hechizos... 


incluye una plétora de malos, por 
no mencionar el conjunto de armas 
y conjuros. Ahora, en vez de sec- 
cionar el aire con una espada del ta- 
maño de una salchicha, ios perso- 
najes pueden echar mano de su 
saco de trucos, ya sea un afilado 
cuchillo, un cañón al hombro o, 
nuestro favorito, uno llamado «War 
Pigs of Doom» (¿Los Cerdos Guerre- 
ros de la Maldición?, oh, cielos). 

La versión inacabada aún pre- 
senta ciertos fallos rudimentarios. 
Las texturas tienen la extraña cos- 
tumbre de deformarse, y la detec- 
ción de colisión es pésima, con 
unos personajes capaces de atrave- 
sar sin esfuerzo los objetos más só- 
lidos. Queda claro que los gráficos 
no llegarán al nivel de Tomb Raider, 
pero bueno, es la jugabilldad lo que 
atraerá a la gente. Con unos niveles 
diseñados por el anterior editor de 
White Dwarf, jamie Thompson, y el 
jefe ejecutivo de Eidos, lan Livings- 
tone, es fácil ignorar cualquier defi- 
ciencia gráfica. Dicho esto, espera- 
mos que DD llegue al públl- 


Proein 


¡DISPONIBLE 


Sí 


I JUGADORES 


co en perfectas condicio- 
nes. 

Uno 





DD no es que sea gráfi- 
camente Impresionante, 
pero mejora a medida 
que el Juego avanza. He 
aquí el rifle láser en ac- 
ción. 


I FABRICANTE 


Eidos Interactive 


lORIGEN 


Gran Bretaña 


■GÉNERO 


Aventura arcade 






WV7W. 

playstotion 
-eu rope. 



TODO EL PODER EN TUS MANOS 

www.playslalion-europe.com 




Edición oficial española de Playstation Magazine 


PrePiayl Resident Evil 2 



El más estremecedor de los títulos para consola gris ha dado a luz una secuela, 

y el número de muertos crece, y crece, y CreCe... 



original en ei mer- 
cado. Pero este 
proyecto se ha vis- 
to perseguido por 
mil tribulaciones 
(se especuló incluso 
sobre el posible 
abandono de la 
idea), de modo que, 
mientras que la mayo- 
ría de los grandes títu- 
los Playstation tienen 
ya su continuación, 
Resident Evil 2 perte- 
nece todavía a (a ca- 
tegoría de las «espe- 
radas con Impacien- 
cia». 

Si hay suerte, vivi- 
remos para ver el fi- 
nal de esta historia. 
Según las últimas 
noticias, el lanza- 


[1] Vaya, cuánto zombl atrapado detrás de la valla. 
C2] Esto es coser y cantar. 


El] Caramba, el tipo está 
hecho polvo, pero no cae 
ni a la de tres. ¿Cómo es 
posible? E2,3I La acción 
se ha trasladado al exte- 
rior, un poco como en 
Tomb Baldar Z. E41 La 
pantalla de Inventarlo no 
ha cambiado. ESI Ah, me 
quiere... 


miento tendrá lugar en mayo del 
año en curso. 

Esta vez el escenario es algo 
distinto. Resident Evil no era sino ia 
clásica historia de la casa embruja- 
da: sólo podías explorar el edificio 
y sus pisos, en donde debías resol- 
ver las desapariciones de tus com- 
pañeros. En Resident Evil 2, sin em- 
bargo, las cosas se complican un 
pelín. Eres un oficial de policía per- 


s probable que conozcas 
Resident £w7al dedillo. Al 
fin y al cabo, se trata de 
uno de los mejores títu- 
los de aventuras/puzz- 
les disponibles para Playstation, 
con incógnitas de compleja y deli- 
ciosa resolución. Y, al fin y al 
cabo, se trata de uno de los tí- 
tulos mejor ambientados 
para Playstation, con ex- 
ploraciones impregna- 
das de suspense y re- ^ 
pentinos chaparrones de 
ketchup. 

Resident Evil 2 es —sor- 
presa, sorpresa— la secuela de 
Resident Evil, y se hace esperar 
más que la jubilación de Ortega 
Cano, en parte a causa del rosa- 
rio de rumores que comenzó el 
día mismo en que apareció el 





■ EDITOR 


Japón 


Virgin ■ ORIGEN 

■ FABRICANTE Capcom ■GÉNERO Aventuras en 3-D 

■ DISPONIBLE Mayo ■JUGADORES Uno 



Parecidos escalofriantes 


¿Alguien recuerda las dos míticas 
películas de zombis de George A. 
Romero, te noche do loo muortoo 
vhrtentoo C1 9683 y su secuela, El 
día do loo muortoo vMontoo 
C1 9781T Bueno, si te acuerdas. La 
ñocha de loo muortoo vMentoo 
tenía lugar en una casa, y la 
secuela era ya algo más 
grande y la acción transcu- 
rría en las calles, como en 
Reoldont EuH 1 y 2, En reali- 
dad, si estás familiarizado I 
con la segunda poli, apenas | 
necesitarás leer este Pro- | 
Play. Basta con que te la 
Imaginas como Juego para 
Playstation. Genial, ¿no? 


dido en Raccoon City, y 
toda la ciudad está 
plagada de zombis. El 
90% de los habitantes 
de la ciudad se han trans- 
formado en monstruosos 
muertos vivientes, y tu deber 
es detenerlos. 

La atmósfera obsesiva del ori- 
ginal permanece intacta, y el 
suspense crece hasta tal pun- 
to que tendrás que pellizcarte 
para comprobar que estás des- 
pierto y no inmerso en una pe- 
sadilla. Por otro lado, el Incre- 
mento de la acción es notable. 
Mientras que en Resident Evil 
no se abalanzaban sobre ti más 
de dos monstruos, en RE2te las 
verás con cuatro o cinco a la vez, 


y te producirá la angustiosa sensa- 
ción de que te están despachurran- 
do. Por lo que hemos podido obser 
var, los fabricantes no han sucum- 
bido al fácil recurso de multiplicar 
monstruos sin más ni más: en cier- 
tas partes del juego los zombis car- 
nívoros se cuentan por docenas, 
pero otras zonas aparecen desier- 
tas... hasta que te asalta algo que 
arranca un pedazo de tu cuerpo se- 


II ] Pero si parece una 
poli... 12] Cuando estás 
herido, el Juego muestra 
cómo te arrastras por 
ahí. 13] La cosa está que 
arde. 141 ¿Te hemos dicho 
ya que el Juego va de 
zombis? 15] ¿Que si quie- 
ro el rifle? No, hombre, lo 
dejaré donde está y me 
enfrentaré a una ciudad 
entera de zombis con una 
pistola vacía. 


La mayoría de los 
habitantes de la ciudad 
se han transformado en 
muertos vivientes, y tu 
deber es detenerlos 

rrano con unos colmillos pringosos 
de pus. Qué asco. 

En cuanto a funcionamiento, Re- 
sident Evil 2 parece mucho más flui- 
do que el original, y aprovecha me- 
jor las propiedades técnicas de la 
consola gris. Se han empleado mu- 
chos más polígonos por personaje, 
y el juego no parece ralentizarse 
pese al mayor número de mons- 
truos en pantalla. Otra de las mejo- 
ras es la reducción del tiempo de 
carga entre escenas, un detalle que 
en el original se hacía bastante mo- 
lesto. 

Resident Evil 2 promete ser más 
espectacular, más emocionante y 
más dinámico que el título original. 

El único problema es que no podre- 
mos hacernos con él hasta — ^ 
mayo. 
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PrePiayl Armoured Core 



Ponte la armadura de blindaje hidráulico y prepárate para la atroz batalla robótica de From 
Software. ¿Podrá Armoured Core hacer frente a Virtual-On de Sega? 




guerra mecánica futurista, la mayo- 
ría de tus enemigos son distintos ti- 
pos de robots y androides, pero 
también tendrás que vérteias con 


Las misiones pueden im- 
plicar cualquier cosa, 
desde limpiar los edifi- 
cios de indeseables has- 
ta mantener a los eco- 
terroristas lejos de los 
depósitos de petróleo... 


ral, tienen que ver con las grandes 
empresas que dominan la dudad y 
pueden Implicar cualquier cosa, 
desde limpiar los edificios de Inqui- 
linos indeseables hasta mantener a 
los eco-terroristas lejos de los de- 
pósitos de petróleo y destruir an- 
droides de seguridad fuera de con- 
trol. Como se trata de un Juego de 


[1 1 Amound Con exhi- 
ba la tira de explosio- 
nes cegadoras. A menu- 
do parecen piras des- 
controladas. OJ Nunca 
sabes lo que so escon- 
de tras una esquina. 
Quizá un triste óbito de 
robot. 


or extraño que parezca a 
aquellos no iniciados, las 
batallas de robots son 
una diversión muy popu- 
lar a lo largo y ancho del 
planeta. En japón, las series anime 
épicas como Cundam y Macross es- 
tán repletas de gigantescos solda- 
dos mecánicos que se lanzan de- 
moledores láseres unos a otros, y a 
todo el mundo les encantan. Al mis- 
mo tiempo, juegos de rol como 
Mech Waniors y Heavy Cear inspi- 
ran un fanatismo similar por los an- 
droides en Estados Unidos. No nos 
sorprende, pues, que estos títulos 
se hayan adaptado como videojue- 
gos. Lo que sí sorprende es que se 
hayan convertido tan pocos para 
Playstation. 

Y aquí es donde aparece 
From Software. Este equi- 
po acaba de finalizar el 

A ^ I I A IIM ¡IIAMA 


II ] «Oscuro y sórdido» os ol tema de la mayoría de pantallas. 
12] O «rojo y oxidado». 131 La Iluminación, por lo general, 
corre a cargo de los robots en explosión. 


moureá Core. Está am- 
bientado en un futuro 
(combinado de Blade 
Runnery Robocop) en 
el que las multinacio- 
nales practican la gue- 
rra sucia mientras la poli- 
cía escurre el bulto para no 
salir malparada. A esta mezcla 
temeraria de violencia urbana y po- 
lítica de oficinas llega Raven, una 
organización de mercenarios cuyos 
miembros se pasean en armaduras 
acorazadas, una especie de tabar- 
dos con montones de armamento y 
blindaje incluido. Raven aceptará 
cualquier trabajo ruin de cualquier 
cliente, si el precio es conveniente. 
Y siempre lo es. 

Como es de suponer, a ti te toca 
adoptar el papel de uno de esos 
miembros de Raven, y empiezas el 
juego en el nido de la compañía 
(una gloriosa pantalla de opciones). 
Lo primero que debes hacer es se- 
leccionar una misión. Por lo gene- 



■ EDITOR Sony «ORIG EN Japón 

■ FABRICANTE From Software «GÉNERO Shoot*Bmup 

■ DISPONIBLE Junio «JUGADORES Uno o dos 



I Fron: R 

Re ; To nil Hcm Rav*«ns 


Helceae to the Rav«is* 

Me at the Rjvuens* He«.t use tlie Met 
to prooide vnrious type*. of siwport 
to titos* utio have be<:o«e Raveits. 


II] El correo electrónico proporciona al Jugador pistas útiles, m Co- 
rrer de un lado a otro mientras disparas es una buena táctica para 
esquivar a los enemigos, III como también lo es esconderse donde 
no pueden alcaniarte, 141 o mantenerse lejos de ellos, IBI o despe- 
gar y volar en zigzag, Edl o despegar y volar en dirección contraria, 
m o simplemente dispararles. 



aviones, tanques y otros vehículos 
acorazados. 

Por supuesto, las misiones son 
la parte esencial del juego y pare- 
cen muy divertidas. En realidad, la 
parte más difícil es aprender a con- 
trolar la armadura acorazada: R2 y 
L2 desplazan la cabeza del perso- 
naje de arriba a abajo, mientras 
que R1 y L1 le hacen correr de Iz- 
quierda a derecha, y los botones de 
disparo sirven para desplazarse en- 


1 as 


Te impl i cas en 1 as r1 va- 
lidades que enfrentan a 
grandes compañías, lo 
que otorga a la acción 
una dimensión complemen- 
taria de conspiración 


tre las armas disponibles. Además, 
también dispones de una pequeña 
ayuda con el botón X: proporciona 
a la armadura la habilidad de volar 
entre distancias cortas. Este recur- 
so se recarga en breve durante la 
acción, por lo que se puede utilizar 
varias veces en cada misión. Y de- 
bes utilizarlo, porque volar y dispa- 
rar desde el aire mientras tus ene- 
migos están en tierra preguntándo- 
se dónde te has metido es una de 
las tácticas clave del juego. 

Si todo esto te resulta algo con- 
fuso, ahí va un cable. Dado que la 



Un contenedor explota 
mientras te encargas 
de los malvados robots 
enomigos. 


armadura acorazada es similar a un 
robot futurista, sólo necesitas tener 
al enemigo en el centro de la panta- 
lla para que esté a tiro. Una vez en 
pantalla, sólo tienes que dispararle 
a tu gusto. No puedes fallar. Bueno, 
asegurarse de que el enemigo per- 
manece en pantalla y evitar que te 
deje como un colador tampoco es 
pan comido. 

Y eso es todo, más o menos. Se- 
lecciona una misión, sumérgete en 
ella, masácralo todo y vete. Cada 
vez que completes una misión re- 
gresarás a la pantalla de Raven, que 
por sí sola es una gozada. Aquí, si 
todo ha salido bien, la empresa te 
remunerará en metálico y podrás 
gastártelo en armamento nuevo, re- 
cambios y unos cuantos extras que 
logran que la batalla sea más inte- 
resante. Cuando estés preparado 
podrás escoger misión de una lista 
cada vez más amplia y atractiva. 

En cuanto a las armas, From ha 
presentado la selección estándar. 

Se empieza con un rifle pequeño y 
una lanzadera de misiles (también 
encontrarás una poderosa espada 
con la que abalanzarse sobre los 
enemigos, pero tiene un uso muy li- 
mitado), y más adelante el hardwa- 
re Incluye una metralleta, misiles 
de largo alcance y una lanzadera 
que dispara dos proyectiles a la 
vez. El único inconveniente es que, 
a medida que avanzas, las municio- 


nes se vuelven más caras, lo que 
significa que tienes que disparar 
con mucha más exactitud. Por suer- 
te, también puede mejorarse el sis- 
tema de objetivos para que el ar- 
mamento sea más eficaz. De he- 
cho, no se trata sólo de obtener ar- 
mas más y más grandes, sino que 
también hay que modernizar y me- 
jorar las posibilidades de la arma- 
dura. 

A primera vista, lo básico es la 
acción, pero hay mucho más desti- 
nado a llamarte la atención. Por 
ejemplo, el hecho de que siempre 



Parece uno de esos malolientes túneles para peatones que 
atraviesan calzadas hipertransitadas. Y es casi tan peligroso... 


© 
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PrePiayl Armoured Core 




pueda escogerse entre distintas mi- 
siones evita que Armoured Core se 
convierta en un juego demasiado li- 
neal y restrictivo, y produce ia Im- 
presión de que, ai margen de tus ta- 
reas, este mundo ficticio se compo- 
ne de infinidad de cosas más. La 
opción también te propone una Ju- 
gada arriesgada: ¿aceptas las misio- 
nes mal pagadas —probablemente 
las menos peligrosas — o te ianzas 
por el botín para modernizar tu ar- 
madura cuanto antes? Además, a 
medida que ei Juego avanza, te vas 
implicando en las rivalidades que 


Los 


paisajes urbanos son 
oscuros y metál i eos , 
mientras que los edifi- 
cios de la periferia im- 
presionan por su intrin- 
cada arquitectura 


Armoured Core combina magníficos efectos de luz y complejos modelos en 3-D con un Interesante 
argumento. Podría ser la zambullida perfecta en la fresca destrucción fantaclentíflca. Pero* ¿pue- 
de la Jugabllldad sin adornos de este shoot *em up mantener la cohesión de todo ello? 



vi^Ó In 



enfrentan a las grandes compañías, 
como Chrome o Murakumo Millen- 
nium, y esto otorga a la acción una 
dimensión complementaria de 
conspiración yjuego a dos bandas. 

La cuestión económica también 
aporta su grano de arena a la fór- 
mula estándar. La mayoría de los 
shoot 'em up sólo pretenden que 
dispares a diestro y siniestro. Sin 
embargo, en Armoured Core hay 
que pagar cada una de las balas, 


los misiles que utilizas y las repara- 
ciones de tu armadura después de 
cada misión, lo que significa que el 
dinero puede esfumarse... Así que 
la exactitud y ia prudencia son de 
vital importancia. 

En cuanto a los gráficos, son 
bastante impresionantes. El motor 
3-D se ajusta a la perfección tanto a 
extensas panorámicas como a inte- 
riores de complejos industriales, y 
rara vez se aminora el ritmo cuan- 



II ] El Juego despliega una Increíble variedad de enemigos, desde hu- 
mildes androides de la limpieza a descomunales guerreros. 12, 31 Las 
explosiones reflejan los distintos tamaños de estos objetivos. 


do ia acción se condensa. Además, 
los gráficos son la mar de detalla- 
dos; los paisajes urbanos son oscu- 
ros y metálicos y están atestados 
de neones chispeantes, mientras 
que ios edificios de ia periferia, 
como almacenes de armamento y 
depósitos de petróleo, impresionan 
por su enorme tamaño y su intrin- 
cada arquitectura. Los robots tam- 
bién están definidos ai máximo, 
desde esbeitos androides de limpie- 
za hasta robots béiieos con pinta 
de Stailone, cada uno con sus habi- 
lidades y sus características arma- 
mentísticas. 

Habrá que averiguar si ias gue- 
rras de robots deslumbran a los Ju- 
gadores europeos del mismo modo 
que a japoneses o yanquis. Puede 
que ias misiones sean variadas y 
que la posibilidad de modernizar la 
armadura te mantenga en acción, 
pero Armoured Core necesitará 
unos cuantos retoques en el argu- 
mento y alguna que otra sorpresa 
para enganchar al Jugador más allá 
de un par de horas. Por lo visto, 
From Software lo ha comprendido, 
teniendo en cuenta el esfuerzo que 
ha realizado para crear una ciudad 
futurista creíble. Por otro lado, cabe 
destacar la magnífica opción de 
pantalla partida y el poco defendi- 
do cable de enlace. Parece 
que From ha pensado en 
todo. 





II 1 El ángulo de cámara 
puede modificarse para 
atacar a androides pe- 
queftitos m o monu- 
mentales. 
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Rascal 



Personajes de los creadores de los Teleñecos, gráficos dignos de una máquina de 64 bits, ITláS 
efectos que una superproducción de Hollywood... ¿IllteiltO temerSTÍO 


de lograr el mejor juego de plataformas de Playstation? 





...los escenarios por los 
que se pasea nuestro dia- 
blillo se presentan en un 
precioso 3-D, con texturas 
que llaman la atención des- 
de cualquier ángulo 


El Juego tiene lugar en seis reglones distintas, 
Incluyendo Ii 1 un nivel azteca. Czl Todo lo que 
te cargues con la pistola de burbujas de tiem- 
po estará roto en niveles posteriores. 


C1 ] El galeón pirata está plagado de cangrejos. 12, 31 Has- 
cal contiene unos gráficos excepcionales y unos persona- 
jes muy Ingeniosos. 141 Los Impactantes efectos de Ilumi- 
nación y sombreado en tiempo real contribuyen a crear 
ambiente. 


rio), cada una con tres zonas de 
tiempo. Tanto viaje temporal se 
vuelve un poco complicado, así que 
dejemos que el jefe del equipo de 
desarrollo, John Burton, nos lo ex- 
plique: «Cada zona presenta dife- 
rentes obstáculos, además de un 
pasado, un presente y un futuro. 

Por ejemplo, el galeón del pasado 
es un barco pirata en mitad de una 
batalla, y el galeón del presente es 
un barco naufragado en el fondo 
del mar, atestado de tiburones, 
mientras que el galeón del futuro 
se encuentra en un desierto, se- 
mienterrado en la arena 
por las tormentas post- 
apocalípticas que 
han asolado la 
Tierra». Pues eso. 


ntes que nada, la trama. 
Chronos, «el malvado se- 
ñor del tiempo», ha esta- 
do trasteando con la His- 
toria. Para postre, ha se- 
cuestrado al famoso viajero del 
tiempo Casper Clockwise y ha dise- 
minado seis segmentos vitales del 
tiempo por el universo. Y, oh sor- 
presa, debido a un cruel giro del 
destino, el travieso hijo de Casper 
es la única persona que puede sal- 
tar por el tiempo para descubrir es- 
tas burbujas temporales, cubrir las 
fisuras y rescatar a su padre, si pue- 
de ser. 

La acción transcurre en seis re- 
giones distintas (castillo, azteca, 
oeste, galeón, Atlantis y laborato- 
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Uno 



ti] En ffascal hay más del típico «salta de bloque en bloque sin tocar el sue- 
lo». SI pierdes energía puedes recuperarla. 12, 31 Los efectos del agua son 
de lo mejor que hemos visto en Playstation, con olas que rompen contra las 
rocas de un modo muy convincente. 









Lo más destacado de Rascal son 
sus suntuosos gráficos en alta reso- 
lución, a ia par con los de Cex: En- 
ten The Cecko y Jersey DevH. Es uno 
de los juegos para Playstation con 
mejor aspecto; los escenarios por 
donde se pasea nuestro diablillo se 
presentan en un precioso 3-D, con 
detalladas texturas que llaman la 
atención desde cualquier án- 
gulo imaginable. Lo me- 
jor es la brillante 
armadura. De 
lejos presume 
de una elegante 
textura metálica, 
pero si te acercas casi 
podrías contemplar en 
ella tu reflejo. Ah, y si 
creías que hacía falta 
un PC de gama alta para 
representar una réplica 
realista del agua, espera 



a ver cómo mueren las olas en la 
playa. 

Todo esto está muy bien, sin 
embargo Rasca! tiene un talón de 
Aquiles: su personaje principal. 
Cuando el mundo entero se quejó 
de que la primera versión de 
Rascal tenía un protagonista 
demasiado «mono», Trave- 
llers Tales llamó al Creatures 
Workshop de Jim Henson 
para endurecer su aspecto. 
De los creadores de Gustavo, 
el oso Fozzy y Yoda cabía 
esperar grandes cosas, y 
tras un par de meses 
presentaron lo que ves 
en estas páginas. El 
Rascal propia- 
mente dicho 


V I El caballero es uno de los ene- 
migos más duros de eliminar. E2I 
Por si no hubiera bastante con 
esos árboles oscilantes, el chifla- 
do de la sierra acecha. E3] La pis- 
cina, Infestada de tiburones. 


Pascal está muy bien, 
pero se pasa un peí i n 
de malévolo, con su gorra 
de béisbol al revés, esa 
mueca siniestra y las 
gafas 


está muy bien, pero ahora se pasa 
un pelín de malévolo, con su gorra 
de béisbol al revés, esa mueca si- 
niestra y las gafas. No puedes evi- 
tar la sensación de que, si el perso- 
naje fuera real, en lugar de estar 
rescatando a su padre estaría asal- 
tando a anclanitas y abriendo co- 
ches. 

Y prueba a controlar ai pequeño 
rufián. En lugar de usar unos con- 
troles más que probados, los desa- 
rrolladores han optado por un siste- 
ma similar al de Tomb Raider, por el 
que debes rotar a Rascal para mo- 
verlo en cualquier dirección que no 
sea adelante. Esto puede funcionar 
con Lara, donde sueles disponer de 
tiempo de sobra para moverte, pero 
intenta saltar de saliente en saliente 
en una cascada para saber qué es la 
frustración más vil. 

Sí, sólo es un PrePlay, pero más 
vale sacar a la luz nuestras reservas 
mientras aún sea posible mejorar 
las cosas. Las ideas son buenas y el 
juego tiene un aspecto im- 
pactante, pero todavía le 
falta algo. 



f4. 


1 





El 1 Cuidado, todos los 
romanos llevan espadas 
afiladas... E2I La casca- 
da evidencia todos los 
fallos de control. 
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PrePiay|Theme Hospital 



Hábiles médicos, atractivas enfermeras y disentería estratégica. Por fin, ia popular 
parodia de la seguridad sociai para PC aterriza en Playstation. 


H ídele a cualquiera que 
tenga un PC que confec- 
cione una lista de sus 
motivos para gastarse 
unas 200.000 pesetas en 
un monstruo de máquina condena- 
do a estar siempre encima de una 
mesa, y seguro que en uno de los 
primeros puestos de esa lista apa- 
recerá «jugar a Juegos de estrategia 
de gran calidad». Últimamente se 
están engendrando Juegos para PC 
como champiñones y, pese a que la 
mayoría suelen ser penosos clones 
de Command & Conquer, todavía 
hay alguno que brilla sobre esas cí- 
nicas versiones de grandes títulos. 

Nos referimos, por ejemplo, a 
Theme Hospital óe Bullfrog; el se- 
gundo de la serie, que sigue a un 
Theme Parkóe increíble éxito, es 
un Juego de estrategia con una dife- 
rencia: el humor. De hecho, este 
«simulador» es más bien una come- 
día negra, incluso una sátira. 

Doctor Know 

Tu tarea básica es construir, dirigir 
y prever todas las necesidades de 
un hospital, asegurándote de que 
funcione a la perfección en innume- 
rables áreas financieras y sanita- 
rias. No resulta nada fácil utilizar 
unas cuantas máquinas de rayos X 
y ver luego qué resultados milagro- 



sos provocan... Además, en Theme 
Hospital \o controlas todo, desde la 
construcción de habitaciones y la 
instalación de puertas y ventanas 
hasta ia contratación y el despido 
del personal, la investigación de re- 
medios curativos y la reparación 
del material defectuoso. De hecho, 
el nivel de complejidad es elevado 
y puede que te sobrepase si los dis- 
tintos niveles no te ayudan a obte- 
ner una curva de aprendizaje noto- 
ria y llena de recompensas. Lo pri- 
mero que tienes que hacer, por 


ejemplo, para completar el primer 
nivel de la versión preliminar, es 
asegurarte una reputación de 200 
puntos (basada en la cantidad de 
pacientes satisfechos que obtie- 
nes), y curar como mínimo a 1 0 pa- 
cientes. También tienes que cons- 
truir una recepción, la consulta del 
profesional de medicina general, 
una sala de tratamiento y un área 
psiquiátrica, y cada departamento 
requiere un empleado que lo dirija 
de la manera adecuada. Y todo esto 
antes de que puedas empezar a 



Secuencia de la Intro de Theme Hoapitali las tomas de la serle Urgencias que suprimió Televisión Española... 
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C1-3] ¿No estás muy seguro de cómo llevar un hospital? Aquí 
llega el doctor con unas cuantas sugerencias. Sobre plantas. 
Qué bien. [41 Por fin» ahora es cuando te compras el chalecito 
adosado y el Saab con aire acondicionado. [51 Un diagrama de 
pastel, in Y un registro. E7-S] Las enfermedades de las que tie- 
nes que hacerte cargo en Theme Hospital Incluyen la Cabeza 
Abotargada, la Cabellltis y, claro está, el Complejo del Rey con 
tupé Incluido. Vas a necesitar algo más que antibléticos... 



VtUi 


f Ultiifl PáyaMi 


You'll háve to employ a 
Nuit5s for that Pharmacy. 
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pensar en contratar personal de 
limpieza para que mantenga el hos- 
pital impecable, en instalar radiado- 
res para calentar las habitaciones y 
otros eiementos básicos como, por 
ejempio, los lavabos, los extinto- 
res, algunas plantas y varias máqui- 
nas de bebidas. 

Y es que, al igual que en Theme 
Patk— donde había personajes que 
expresaban su descontento vomi- 
tando, quejándose o simplemente 
marchándose—, aquí debes propor- 
cionar un buen servicio para com- 
petir con los hospitales rivales de 
otras ciudades que van abriendo 
sus puertas para hacer negocio. Los 
pacientes pronto te hacen saber, 
mediante pequeños iconos, si están 
satisfechos en general con tu hospi- 
tal (los problemas van desde el ex- 
ceso de basura hasta los diagnósti- 


cos incorrectos, pasando por la fal- 
ta de sillas). 

A medida que se elaboran con- 
versiones, el Juego se va acercando 
a la perfección. Casi todas las ca- 
racterísticas de la versión para PC 
se han mejorado, y sólo se notan 
un par de sutiles cambios en el di- 
seño de niveles. Gráficamente, es 
excelente. Desde la divertidísima 
intro hasta los sprites de magnífica 
animación, Theme Hospital rinde 
homenaje a los dibujos animados 
sin perder por ello claridad; es un 
Juego complejo e intuitivo. 

De todas formas, resulta Inevi- 
table que la implantación del méto- 
do de control de la Playstation pro- 
voque algunos problemillas. Los 
usuarios de PC disponen del ratón 
para señalar y hacer clic en las dis- 
tintas opciones, pero si lo traslada- 



E1] El ala oeste ayer. E21 Por supuesto, para el buen funcionamiento de un hospital moderno es vital 
una mesa de billar. Estoo... E3] Utiliza los menús que aparecen en pantalla para enderezar la situa- 
ción caótica de Theme Hoepliel. 


mos aljoypad, el proceso se ralenti- 
za. Con el montón de menús e ico- 
nos que aparecen en pantalla, des- 
plazar el cursor adelante y atrás re- 
sulta poco más que fastidioso. Tam- 
bién tenemos que destacar que, en 
ia versión que vimos, ubicar las sa- 
las parecía más problemático que 
necesario, incluso en el caso de que 
contáramos con espacio más que 
suficiente, era difícil desplazar la 
sala hasta situarla en la posición 
apropiada antes de aceptarla, mien- 
tras que la rotación de objetos y la 
instalación de puertas y ventanas 
también tenía su truco. De lejos, el 
punto fuerte del Juego es su humor. 
Las dolencias dan repaso a ficcio- 
nes absurdas como la enfermedad 
de la Cabeza Abotargada, la Cabelli- 
tis y el Complejo del Rey (en el que 
los pacientes iievan zapatos de cue- 
ro y tupés gigantes, estiio Eivis 
Presley). Aparte de unas cuantas 
imprecisiones gráficas, Theme Hos- 
pital para PiayStation parece recrear 
ei éxito de ia versión para PC, que 
vendió dos miiiones de copias. Pue- 
de que no sea un título nacido Jus- 
tamente para consola, pero si ias 
interfaces y el método de control 
resultan en versión final más intuiti- 
vos, Bullfrog tendrá en sus manos 
otro súper ventas. Averigua si ia re- 
vista hace un diagnóstico 
tan saludable el próximo 
mes. 
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Dark Ornen 



Si hablamos de estrategia, EA lleva la VOZ Cantante, y continúa el do de pecho 

con esta secuela del magnífico Warhammer, 

Shadow Of The Horned Rat 


<U 

C 




B uando Warhammer apa- 
reció a finales de 1996, 
se encontró un camino 
Nano, con sólo dos com- 
petidores dignos en el te- 
rreno de la estrategia (los dos títu- 
los de X-Com: Enemy Unknown y Te- 
rror From The Deep). Después de 
tantos meses, la situación continúa 
más o menos en las mismas, y ni se 
te ocurra pensar que EA iba a con- 
formarse con retocar los gráficos, 
dar un repaso al sonido e insertar 
algún que otro enemigo nuevo 
confiando en que los amantes 
de los juegos de guerra lo 
comprarían sin rechistar. Un 
hecho: esto no ha ocurrido. 
Otro hecho: en realidad Dark 
Ornen promete, y mucho. 
Como sucede con la mayo- 
ría de los buenos juegos de 
estrategia, Dark Ornen lle- 
ga con un argumento dig- 





no de una película de Hollywood. 
Eres el poderoso Morgan Bernhardt 
y diriges un ejército mercenario en- 
rolado en una guerra sin cuartel a 
escala mundial contra los malvados 
invasores de piel verde. Ignoras 
que el mal está cerca: tu enemigo a 
muerte, el rey Dread, está acumu- 
lando poco a poco el poder necesa- 
rio para pisar de nuevo el campo de 
batalla y medir su ejército de zom- 
bis contigo. Entonces es cuando las 
cosas pintan crudas... 

El fenómeno Warhammer x\ac\ó 


En mitad de la batalla podrás cam- 
biar de comando entre las unida- 
des con sólo pulsar la bandera co- 
rrespondiente en la parte superior 
de la pantalla. Muy cómodo. 


a partir de un juego de rol de sobre- 
mesa en el que unos individuos se 
dedicaban a pasear miniaturas a lo 
largo de paisajes imaginarios. 
Cuando Playstation entró en esce- 
na, se convirtió en medio ideal de 
traspasar la acción desde la mesa a 
la pantalla del televisor. Shadow Of 
The Hornet Rat, una especie de 
CíSCen 3-D, encantó a jugadores 
que buscaban un reto algo más in- 
telectual de lo que se encuentra en 
general. Apenas un año más tarde, 
Dark Ornen parece incluso mejor. 

Lo primero que llama la aten- 
ción son las mejoras de Dark Ornen 
respecto al original. Se han perfec- 
cionado los gráficos de forma con- 
siderable, y el producto en general 
ofrece un aspecto mucho más puli- 
do. Un buen ejemplo de esto es la 
animación en el campo de batalla. 
Shadow OfThe Hornet Rat discurría 
a una velocidad de 1 5 imágenes 
por segundo, satisfactoria, pero ni 


Los personajillos están 
animados de modo que 
puedas contemplar, en 
este caso, lo mal que va 
la cosa. Incluso puedes 
ver cómo la palman. 
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Elf 31 El terreno puede Jugar un papel muy Importante en lae 
batallas. [41 Los símbolos dorados permiten saber quó ocurri- 
rá cuando pulses cualquier botón durante los combates. ESI 
Conduce a tus arqueros a la cima del acantilado para tener 
mayores ventajas en la estocada final. ES, 71 La pantalla de 
tropas te hace saber cuántos hombres necesitarás. 


El] Las pequeñas escaramuzas a menudo se convierten en grandes batallas. ES, 31 Los escenarios han 
mejorado mucho, con colinas y bosques perfectos para esconder tropas. E4I Los zombis pueden sufrir 
bombardeos Increíbles. ESI Al Inicio del juego eres libre de situar tus tropas donde quieras. 
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Dark Ornen está casi terminado, 
pero EA está resuelta a añadir cier- 
tos toques antes de que llegue a 
manos del público. Esto significa 
más fiorituras gráficas, toda una 
gama de efectos de sonido e inclu- 
so la posible introducción de sopor- 
te para ratón y pad analógico. Pero 
el complemento más atractivo de 
Dark Ornen puede que sea la op- 
ción para dos Jugadores: usuarios 
capaces de diseñar ejércitos para 
luego enfrentarlos con «amigos» 
mediante cable de enlace. Según las 
últimas noticias, el equipo de desa- 
rrollo de EA ha logrado introducir, 
no sin dificultad, la opción para dos 
Jugadores en Dark Ornen, pero to- 
davía no está claro que aparezca en 
la versión final. Nosotros creemos 
que convertiría este buen Juego en 
uno magnífico. Ya veremos.. 


mucho menos pasmosa. 

En Dark Ornen EA ha aumen- 
tado la apuesta a 30 animadí- 
simas Imágenes por segundo. 

La velo- 
cidad 
per- 
fecta 
para 
con- 
templar 
cómo se 
merien- 
dan los 
zombis 


las primeras filas de tu ejército... Y, 
pese a que el motor de gráficos es 
idéntico al de Hornet Rat, Dark 
Ornen le extrae el máximo partido. 
Los nuevos retoques tratan aspec- 
tos como las rutinas de iluminación 
en tiempo real, la cantidad de se- 
cuencias de vídeo y unos sombrea- 
dos renderizados la mar de bonitos. 

Fuego amig o 

El aspecto tiene su importancia, 
pero siempre es secundario en un 
título de estrategia. ¿Y qué importa 
en un título así? El elemento de es- 
trategia, claro... Pues buenas noti- 
cias. Dark Ornen es mucho más 
duro que el original, requiere un ni- 
vel de estrategia más sofisticado. 

La introducción de una Jugabilidad 
más realista resulta muy efectiva: 
una característica excelente de la 
serie X-Com. Ahora, si hay algo 
oculto tras una esquina o un árbol, 
no podrás verlo. Esto contribuye a 
crear un Juego mucho más táctico, 
con tropas dispuestas a sorprender 
al enemigo al amparo de la oscuri- 
dad o de espesos bosques. 
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p r e p 1 ay I Biveii: The Sequel To Myst 



Llega el bautismo de fuego para la consola gris. Se denomina Riven y pretende 

mostrar ia madUTeZ de PiayStatiOn. ¿Estaremos los usuarios a ia aitura de ias circunstancias? 



H e aquí un título que se 

adentra en el competitivo 
mundo Playstation por la 
puerta grande y sin com- 
plejos. NI su dificultad, ni 
su longevidad, ni su previsible len- 
titud han desanimado a Cyan a la 
hora de producir la conversión PSX 
de la secuela de Myst. Puede que Ri- 
ven consiga erigirse como la «Gran 
Aventura» de Playstation. 

La saturación de este tipo de 
Juegos en el universo PC obliga a 
las compañías de software a enca- 
minarse a otras plataformas de en- 
tretenimiento, y la consola gris está 
dispuesta a servir de excusa para 
tal propósito. Resulta curioso que 
los Juegos de estrategia, supuesta- 
mente condenados al ostracismo 
del teclado, se estén abriendo paso 
por entre las vertiginosas calles 
consoleras hasta el punto de com- 
petir con beat 'ew up, plataformas 



[11 Los gráficos son tan ospectaculsroo quo han hocho falta 
cinco CD. [21 Nada quo envidiar a FFVII. 


y arcades, los genuinos géneros del 
pad. Y, si no, recuerde el lector títu- 
los como Command & Conquer, Red 
Alen, X-Com o el reciente Z. 

¿Que no estamos hablando de 
una aventura? Desde luego que sí, 
un poco de paciencia. Estamos ha- 
blando de un paralelismo entre los 
Juegos de estrategia y las aventuras 
gráficas. La aparición de títulos 
como Broken Sword, Alone In the 
Dark y Blazing Dragons ha logrado 
que la calma y la reflexión no sean 
exclusivos del PC y que los usua- 
rios del pad se mantengan sentadi- 
tos varias horas frente a un mismo 
Juego. Quién sabe: quizás este fe- 
nómeno nos permita decir que 
Playstation, con todo su software 
heterogéneo, se ha convertido en 
una consola «profesional». 

¿Y cuál es el papel que desem- 
peña Riven en todo esto? En nuestra 
humilde opinión, está aquí para 
confirmar estas teorías. SI su prede- 
cesor pasó con más pena que gloria 
por nuestras consoleras manos a 
causa de su complejidad y lentitud, 
Riven llega para demostrarle al 
mundo que los usuarios de consola 
no son unos mocosos. 

Riven: The Sequel To Myst es un 
extensísimo título que ocupa la 
friolera de cinco CD (superando In- 
cluso al magnífico FFVII), y que pro- 
mete ser una de las experiencias vi- 
suales más alucinantes del universo 
consolero. Las más de 4.000 imáge- 
nes que ilustran el Juego parecen 
digitalizaciones al uso, pero nada 
más lejos de la realidad: estos im- 
presionantes gráficos se han reali- 
zado mediante un complejo diseño 



de vectores, y su relleno se ha lle- 
vado a cabo con una dilatada paleta 
de colores. Lo mismo podemos de- 
cir de las más de tres horas de ani- 
mación que combinan la captura de 
movimientos con los creados. La 
cámara se desplaza con una suavi- 
dad hipnotizadora, digna del mis- 
mísimo Orson Welles. La ambienta- 
ción se completa con una música 
excelente que nos acompaña obse- 
siva por las claustrofóbicas cata- 
cumbas que pueblan el Juego, al 
igual que los miles de efectos de 
esta nueva dimensión llamada Ri- 
ven. 

El aspecto técnico del Juego es 
espectacular, pero son su argumen- 
to y su desarrollo los que nos pon- 
drán a todos a prueba. Si a lo mo- 
lesto del movimiento del cursor su- 
mamos su Increíble dificultad, sur- 
ge el Juego más espinoso para 
Playstation, un título que puede sa- 
car a más de uno de sus casillas. Ri- 
ven es ideal para amantes de los re- 
tos, y la respuesta del público a 
este programa de Cyan nos permiti- 
rá averiguar si la consola 
de Sony ha alcanzado ya la 
mayoría de edad. 
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TODO LO QUE CAJERIAS 





■ ■ ,1 ^ 
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¡Alégrense fes advenedizos! Este mes, 
PSM les revela todo lo que necesitan 
saber sobrq su flamante consola nueva. 
Memoriza nuestro diccionario básico y 
sumérgete pn nuestro océano de 
conocimientos consoleros. 


¿Dónde y cu 


lindóse!. 


originó Playstation? 


¿Es lo mismo RPG que RGB? ¿Qué es un 

cable SCART? ¿Para qué una tarjeta de 

memoria? Y, sobre todo, ¿qué juegos 

merecen tu atención? 

1 1 
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¡Ay, Señor! 

Bodrios. Aberraciones. Llámaios como quieras, pero la 
consola de Sony ha sufrido el ataque de toda una selec- 
ción de juegos de pena. Como por ejemplo... 


CyberSpeed 

3/10 

Juego de carreras futurista. Desde luego, cualquier cosa menos Wipeout. 

Devirs Deception 

3/10 

Juego de plataformas pobre hasta la decepción. 

Incredible Hulk 

4/10 

La masa no reventaría sus pantalones por semejante bazofia. 

Iron Man 

2/10 

Risible shoot 'em up en 2-D. Ja, Ja, Ja, Ja, Ja, Jaaaa. 

KUfing Zona 

1/10 

Un beat ‘em up de lo más funesto que hayas visto en tu vida. 

Novastorm 

3/10 

Niégate. No es más que un Juego de disparos medioooocre. 

Power Serve Tennis 

3/10 

Es tenis. Pero Intenta reconocerlo... 

Prime Coai 

2/10 

Namco debió sufrir un trastorno momentáneo cuando creó este Juego de fútbol. 

Rebel Assault 2 

2/10 

Horroroso modo de sacar tajada de Star Wars. 

Space Jam 

3/10 

Baloncesto de dibujos animados. Travestismo recalcitrante. 




B 
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Cuando la Playstation se puso a la venta por primera vez en 
España allá por 1995, su precio era de 59.900 pesetas. Se calcu- 
laba que la media de edad del Jugador de Playstation el primer 
año rondaba los 25 años. Pero con la reducción de precio que 
resolvió Sony poco después, la media de edad cayó en picado 
con una celeridad inusitada. 

Y sin embargo, a ver, ¿me puede usted decir dónde están los 
Juegos Playstation para niños? Bueno, tampoco es para tanto, la 
vasta mayoría de Jugadores de ocho años son duchos con el 
Joypad: son capaces de Jugar con Tekken y RIdge Racer, Tomh 
Raidery Wipeout 2097. Por otra parte, títulos como PaRappa 
The Rapper, pese a ser un Juego del estilo «repite conmigo», tie- 
nen atractivo en cualquier punto del planeta. Y llegarán más 
para los pequeños de ia casa a lo largo del año... 








Colección 


Las secuelas son herencia de nuestro tiempo. Y si no, fíja- 
te en películas como Rambo, Pesadilla en Elm Street o 
Terminator, A los humanos nos debe hacer gracia aquello 
de «la repetición de las jugadas más interesantes». De 
otro modo, no pisaríamos las salas de cine ni estaríamos 
dispuestos a tragarnos episodio tras episodio de 
Expediente X. Esta mecánica se reproduce en los cómics, 
en cierta literatura y, por supuesto, en el maravilloso 
mundo de los videojuegos. 

Otra de las causas del fenómeno se debe a razones de 
seguridad comercial. Nos explicamos: ¿para qué arriesgar- 
se a lanzar un título original y rompedor que quizá nadie 
se atreva a comprar cuando puede exprimirse el jugo a 
títulos de gran éxito? No todas las compañías de software 
se abandonan a esta premisa, y, en todo caso, hay ocasio- 
nes en las que las secuelas llegan a ser mejores juegos 
que los originales. 

Tomb Raider 2 es tan bueno como su antecesor, y lo 
mismo sucede con Broken Sword II y con Red Alen, Street 
FIghter EX Plus Alpha, Wlpeout 2097, Tekken 2 
(del que esperamos la tercera entrega este año) o Ace 
Combat 2. Títulos como Pandemónium 2, Crash Bandicoot 
2 o Battie Arena Toshinden 3 no han conseguido superar 
a sus predecesores, si bien mantienen un mínimo de cali- 
dad. Y queda por ver qué sucederá con Resident Evii 2. 

En materia de deportes, para qué hablar. Las secuelas se 
suceden con religiosa puntualidad. Es difícil llevar la cuen- 
ta de cuántos Patatín '97 y Patatán '98 colapsan ia 
Playstation. Lo único que podemos decir es que NHL '98 
aventaja a su antecesor del pasado año, al igual que NBA 
Uve '98, FiFA '98, Cooi Boarders 2 y Actúa Soccer 2, por 
poner algunos ejemplos. Veremos qué ocurre en futuras 
temporadas. 



Chema 



Descuento 


En dos palabras, Serie Platinum. Sony presentó esta 
serie de títulos con recorte de precio hace varios 
meses, y desde entonces muchos jugadores se han 
reencontrado felizmente con los clásicos. Por 3.990 
pesetas puedes ser dueño y señor de Juegos como 
Ridge Racer, Wlpeout, Tekken, Actúa Soccer o Bust- 
A-Move 2. No está mal, ¿eh7 La premisa original 
que solicitaba la escuadra Platinum era que el 
juego hubiese aparecido a la venta más de 12 
meses atrás y que hubiese vendido 100.000 copias 
o más. Pero es probable que Sony relime estos crite- 
rios en un futuro no muy Iqjano. Esperamos contar 
pronto con Resident Evii y Wipeout 2097 en esta 
modalidad. 


Delta 



Esféricos 


Los simuladores de deportes son dieta básica de gran cantidad de jugadores en 
todo el mundo. El desarrollo de la tecnología 3-D ha experimentado un ritmo 
acelerado, y las representaciones electrónicas de las actividades deportivas han 
alcanzado mayores cotas de realismo. Las técnicas de captura de movimiento 
(el proceso por el cual se digitaliza el movimiento de un objeto) han lavado la 
cara a los juegos de deportes. En ia actualidad, las compañías de software con- 
tratan a jugadores como David Ciñóla o Míchael Owen para que el jugador 
pueda reproducir sus movimientos desde el pad. Toda una Innovación del 
género. Sin embargo, ni el jugador más feroz podía estar preparado para 
encajar la abrumadora cantidad de títulos de deportes que invaden el territo- 
rio Playstation. Los hay a toneiadas. Prueba con estos favoritos de PSM. 



15$ Pro 

9/10 El juego de fútbol de Konami podría resul- 
tar un poco lento para más de uno, pero nadie 
se atrevería a censurar su animación. Y cuando 
aprendes lo Intrincado de la estrategia, puedes 
practicar el fútbol de los grandes. 

Total NBA *96 

9/10 Continúa siendo el mejor juego de balon- 
cesto sobre la faz de la Tierra. Este proyecto de 
Sony es el título más atractivo, jugable y detalla- 
do de ia historia del basket. 

Victory Boxing 

8/10 Este título de jVC no es de los que te vie- 
nen a la memoria en el acto cuando piensas en 
clásicos, pero está bien considerado. Lleva tiem- 


po aprenderlo, pero una vez consigas pillarle el 
truco, estarás boxeando hasta que amanezca 
sobre el ring. 

Actúa Soccer 2 

9/1 0 El nuevo título de fútbol de la serie Actúa 
despunta entre los de su género. Actúa 2 no sólo 
es rápido y extremadamente jugable, sino que 
además tiene una pinta estupenda. Una buena 
alternativa a iSS Pro. 

NHL *98 9/1 0 

No hay juego de hockey sobre hielo que se 
pueda comparar con este título de EA. 

Fantásticos gráficos y un buen puñado 
de opciones. EA vuelve al campo de los depor- 
tes, por fin. 


© 


Edición oficial española de Playstation Magazine 






Edición oficial española de Playstation Magazine 


P1 ayStati on 


A-Z 






Grandes éxitos 


Futuro 


Algunos de vosotros sois orgullosos 
dueños de la consola gris desde hace 
pocas semanas, pero la máquina de 
Sony tiene más de tres años de vida. 

En ese período de tiempo, la 
Playstation ha sido todo un éxito y 
continúa vendiéndose en cifras espe- 
luznantes. Sin embargo, Sony piensa 
inevitablemente con miras al futuro, 
es decir, con miras a la sucesora de la 
consola que posees. ¿Qué aspecto ten- 
drá la Playstation 2? ¿Cuánta potencia 
albergará? SI bien no somos privilegia- 
dos detentores de tan secreta informa- 
ción, ei gurú técnico de Computer 
Artwork, Mark Atkinson, nos ofreció 
algunas reflexiones en PSM 12. 
Básicamente, él espera una potencia 
que multiplique por diez la de la con- 
sola actual. Pero el presidente de 
Sony, Nobuyuki idei, asegura que la 
Playstation 2 no se lanzará en Japón 
hasta dentro de dos años. 

Mientras tanto, la mayoría de los desa- 
rrolladores opinan que son muchos 
los trucos que puedes enseñar a un 
viejo zorro, y que hasta los mejores 
Juegos para Playstation emplean sólo 
tres cuartas partes de la potencia de la 
consola actual. Puedes estar seguro de 
que surgirán títulos cada vez más 
espectaculares en los próximos dos 




Golf 


Tomh Raider 2 

Lara Croft regresa con su segunda aventu- 
ra, sólo que esta vez tiene la oportunidad 
de explorar en campo abierto. Lara posee 
uno o dos movimientos nuevos (puede tre- 
par por escalas y muros, e Incluso recorrer 
Venecia en lancha motora). Otra caracterís- 
tica ilustre es el uso de fuentes de luz, 
efectivo sobre todo cuando Lara prende 
una bengala. La aventura en 3-D esencial 
para tu Playstation. 


FInaí Fantasy Vil 

Sin lugar a dudas, el título de acción y rol 
de Square establece un nuevo estándar de 
Jugabilidad. Fondos CGI bellamente pre- 
renderizados encauzan la Playstation a 
nuevos territorios gráficos (y ni siquiera 
advertirás el acceso a disco). Un enorme 
cartel de personajes, elementos de puzzle 
muy estudiados y soberbios subjuegos 
convierten FFVII en un «imprescindible». 


Tekken 2 

El tiempo pasa sin remedio, pero Tekken 2 
de Namco continúa siendo el gallo más 
bravo del gallinero. Al original se añadieron 
un par de personajes nuevos (el notable Lei 
Wolong, por ejemplo), pero ei quid de la 
cuestión reside en su Jugabilidad. Se te 
enseñan movimientos especiales de fácil 
aprendizaje (algunos no requieren más 
que un par de botones, si bien cier- 
tas maniobras llevan un siglo 
de práctica para ejecutarlas 

con éxito), y la animación es estupen- 
da. Estarías loco, pero loco de 
remate, si no te hicieses con él 


cuanto antes. 









^ ' <► 

Historia 

No se sacaron todo esto de la manga en un 
par de semanas, suponemos que te lo imagi* 
ñas. La Playstation calentó motores por pri- 
mera vez en 1990. Sin embargo, en 1983 
Sony ya estaba involucrada en el desarrollo 
de gráficos en 3-D para propósitos profesio- 
nales. Creó algo que se acabó conociendo 
como System G y que permitía a la televisión 
la manipulación de gráficos en 3-D en tiem- 
po real para emisiones en directo. 

El proyecto terminó en agua de borrajas, 
así que los miembros del equipo de desarro- 
llo (entre ellos, un tal Ken Kutaragi) se pre- 
guntaron en qué otras áreas podría emplear- 
se esta tecnología 3-D. Y entonces fue cuan- 
do se les ocurrió pensar en una consola de 
tecnología punta con gráficos en 3-D. «La 
idea original era elaborar un sintetizador de 
gráficos», afirma Kutaragi, «algo que partiese 
de un gráfico básico y le añadiese varios 
efectos de manera rápida y fácil. Yo quería 
desarrollar una máquina capaz de exhibir 
sutiles efectos sin dificultad. Eso fue lo que 
hicimos». 

En 1994 se dieron por terminadas las 
especificaciones técnicas, así como el diseño 
del hardware y de los procesos de fabrica- 
ción. «Nuestro objetivo consistía en lograr 
un sistema de videojuegos asequible pero de 
alto rendimiento, para el que fuese fácil 
escribir juegos», dice Kutaragi. «Queríamos 
conseguir que muchas compañías de softwa- 
re se pusieran manos a la obra para crear 
juegos, así que tuvimos que diseñar un siste- 
ma operativo muy pequeño y sofisticado y 
desarrollar bibliotecas de software para ayu- 
dar a los programadores. Esto les permitió 
escribir juegos con rapidez y facilidad.» 

Más de 450 compañías se subieron al 
tren e iniciaron su andadura como diseñado- 
ras de juegos para Playstation, de modo que 
la consola de Sony se convirtió en la máqui- 
na más secundada en este sentido. El usua- 
rio puede jugar con títulos de calidad arcade 
(muchos son conversiones de recreativas) sin 
insertar la dichosa monedita cada dos 
por tres. 


Hotel 



Intros 

Las secuencias de 
vídeo (FMV) se han 
popularizado en los 
juegos gracias a la 
capacidad de alma- 
cenamiento de los 
discos compactos 
(650 MB). Las FMV 
se emplean para 
exponer la trama 
del juego antes de 
que éste dé 
comienzo, y las hay 
que interrumpen la 
acción para seguir 
el hilo de la histo- 
ria. Y una cosa es 
cierta: cuando las 
secuencias de vídeo 
son relevantes y 
están cuidadas, se 
convierten en com- 
plementos especta- 
culares. Las de 
Tekken 2 y Krazy 
Ivan constituyen 
dos buenos ejem- 
plos. Sin embargo, 
no todos los juga- 
dores están encan- 
tados con lo que 
consideran escenas 
Innecesarias, no 
interactivas. ¿Para 
qué el esfuerzo y la 
inversión? ¿No 
deberían las compañías de 
software destinar su tiempo y 
dinero a elementos más pro- 
vechosos? ¿No serviría mejor 
a la expectativa de los usua- 
rios que se prestase más 
atención al detalle en el 
departamento de jugabilldad? 
No obstante, las secuencias 
de vídeo está aquí para que- 
darse, aunque nunca llegue- 
mos a ver una peli entera en 
nuestra consola. 




«Arg, todo ese argot conso- 
lero... Es para ponerse enfer- 
mo. ¿No se le traba a usted 
la lengua?» En absoluto, 
repita conmigo: 


Análogo - Por lo que a nosotros respecta, se utiliza 
en conjunción con los pads. Los pads digitales pue- 
den maniobrar un objeto en distintas direcciones (por 
pasos), mientras que los análogos utilizan una serie 
continua de valores para desplegar un movimiento 
más preciso. 

Bit - Es un término que se emplea en contextos de 
manipulación de datos mediante circuitos de transis- 
tor electrónicos. Un «bit» puede sufrir dos estados: 1 
(activo) o 0 (inactivo). La sucesión de tales estados 
reproduce los cálculos matemáticos. 

Byte - Un encadenamiento de bits, por ejemplo 
0010001010. En un sistema como la consola 
Playstation, cada byte corresponde a ocho bits. 

Vídeo compuesto - Medio de conectar una consola 
a un televisor. Emplea conectores de teléfono, que 
habitualmente se Insertan en el frontal del televisor. 

Sombreado Gouraud ~ Un método de sombreado 
de polígonos (el desarrollador de esta técnica fue 
Henri Gouraud). 

Kilobyte - Se abrevia con las letras KB. Un kilobyte 
corresponde a 1 .024 bytes. 

Megabyte - Se abrevia con las letras MB. Equivale a 
1.024 KB o a 1,048.576 bytes. 

PAL - Siglas correspondientes a Phase Altérnate Une 
(Línea de Fase Alterna). Es el estándar de televisión 
que se ha implantado en gran parte de Europa, inclui- 
da España. Despliega 625 líneas horizontales de 
barrido y transcurre a 25 imágenes por segundo. 

RAM - Siglas correspondientes a Random Access 
Memory (Memoria de Acceso Aleatorio). La memoria 
temporal de la consola en la que se cargan los datos 
del juego. 

Renderizado - Significa «diseñado por ordenador». 

Se emplea con referencia a los gráficos en 3-D produ- 
cidos en estaciones de trabajo con PC de gama alta, 
como los de Silicon Graphics. 

ROM - Read Oniy Memory (Memoria de sólo lectura). 
Es un tipo de memoria sobre la que resulta Imposible 
reescribir. En Playstation, la ROM corresponde a los 
datos del juego almacenados en el CD. 

Sean - Conecta máquinas al televisor, pero sólo en 
los aparatos de televisión más recientes. La calidad 
de imagen obtenida es razonable. 
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Karaoke 


Beat ‘em up. Festival 
de tundas. Un paraíso 
para consoleros pugi- 
listas del pad. Sí, el 
beat *em up sigue 
siendo una de las regí- 
menes básicos del 
amante de los video- 
juegos. Hay mucha 
basura suelta por este 
género abandonado de la mano de Dios, 
pero cuando la mecánica es la correcta, el 
beat ‘em up es la experiencia de Juego más 
satisfactoria que haya conocido Jamás el 
hombre. Y la Playstation dispone de un 
buen surtido de contendientes haciendo 
cola en la esquina del ring para tomar 
parte en el campeonato de pesos pesados 
que representa Tekken 2. El beat ‘em up va 
de lucha (¿en serio?), sea contra hombre o 
animal, adversario humano o controlado 
por ordenador. Algunos Juegos ofrecen una 
variedad de armas para que hagas uso de 
ellas, otros sugieren que te limites a ios 
puños. Los mejores títulos se aseguran de 
que las maniobras sean intuitivas y de que 
la curva de aprendizaje desemboque con 
fluidez en movimientos complicados, si 
uno tiene el antojo de aprenderse combos 
de 10 botones, igual de importante es la 
animación de los personajes. La conversión 
que Namco ha llevado a cabo de la serie 
arcade de Tekken constituye el mejor ejem- 
plo, aunque hay muchos que prefieren 
Street Fighter EX Plus Alpha. 
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Limonero 1 


Lara Croft 


¿Qué más puede decirse de esta 
chica que no se haya dicho ya? 






Memory card 


Todos necesitan una memory card, o 
una tarjeta de memoria, como quie- 
ras iiamarla. Más tarde o más tem- 
prano te hará falta guardar una par- 
tida. Las tarjetas de Sony cuestan 
2.750 pesetas y puedes archivar 15 
posiciones de Juego, pero otras com- 
pañías ofrecen tarjetas a buen precio 
con el doble de bloques (o más). Las 
tarjetas de memoria son virtualmen- 
te infalibles y pueden utilizarse una 
y otra vez hasta el aburrimiento. 



Nieve 


Para decirlo con todas las letras, 
National Televisión Standards 
Conwiittee, o sea, Comité Nacional 
de Estándares de Televisión. El siste- 
ma de vídeo que se utiliza en 
Estados Unidos y Japón, en contrapo- 
sición a nuestro PAL. Muestra una 
imagen de mayor calidad: 525 líneas 
a 30 imágenes por segundo. Se insti- 
tuyó en yanquilandia en 1953. Hay 
quien prefiere adquirir una consola 
de importación para poder Jugar con 
títulos NTSC, también de importa- 
ción. 










¿Oiga? 


ií 

Otorrino 


Preguntas y respuestas. 
¿Quién soy? ¿Adónde 
voy? ¿De dónde vengo? La 
vida es un mar de dudas. 
Nosotros pescamos para 
ti las más frecuentes y 
encima te las resolvemos. 


Mi CD de demos no funciona. ¿Qué pensáis 
hacer al respecto? 

Envíanosla: someteremos otra a prueba y te la man- 
daremos cuanto antes. 

¿Vale la pena hacerse con un pad analógico? 
¿Cuánto tiempo más piensas aplazarlo? 

Llegará un día en tu vida de propietario de 
Playstation en que necesites un control más preciso 
del que el pad convencional te proporciona. Los jue- 
gos TENDRÁN que ser compatibles con el analógico, 
y mucho antes de lo que crees. 

¿Cuánto durará mi Playstation? ¿No está 
Playstation 2 a la vuelta de la esquina? 

No es probable que nuestros ojos puedan posarse 
sobre otra Playstation antes de dos años. Y los desa- 
rrolladores extraen cada día más provecho de la 
máquina, así que espera y verás la caterva de titula- 
zos que nos esperan en 1998. 

¿Dolby Surround? ¿Para qué sirve eso? 

Si dispones en casa de un equipo de música decen- 
te, el sonido Dolby Surround conducirá tu experien- 
cia lúdica a la cima del placer auditivo. Los efectos 
cruzan la habitación de parte a parte, te sorprenden 
por retaguardia y te hacen vivir un Juego como si 
formaras parte de él. El equipo es caro, los vecinos 
no te lo agradecen, pero es diversión en estado 
puro. 

Entonces, ¿Tekken 3 es bueno o no? 

Vaya. Te lo diremos en cuanto le echemos el guante. 
Se nos paga para eso. Es lo que nos gusta hacer. 
Pero la versión PAL de Tekken 3 no verá la luz del 
día como muy pronto hasta septiembre. Buááá... 
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Periféricos 


Prurito 


Los periféricos son básicamente los extras, exten- 
siones, apéndices y demás postizos que puedes 
adquirir para tu consola. Como los pads yjoys- 
ticks, los volantes, las pistolas, en fin... La mayoría 
de los periféricos de terceros fabricantes son de 
inferior calidad a los originales de Sony, pero no 
todos... 

Pad analógico 

Visita Analógico en la sección Jerga. El pad analó- 
gico, presentado en sociedad recientemente, es un 
dispositivo más puesto que su primo tradicional. 
Presume de un par de botones negros para los pul- 
gares, además de los habituales botones laterales, 
cruceta direccional y demás. Un pad muy respeta- 
ble. Su único problema es su incompatibilidad con 
la mayoría del software existente en el mercado. 
Con suerte, el mundo acatará el edicto de Sony y 
todo juego de 1998 operará con el pad analógico. 

NegCon 

Presentado por Namco en los primeros tiempos de 
la Playstation, el NegCon continua siendo uno de 
los pads más extraños que se han creado para 
manos consoleras. La parte rotatoria central es 
analógica, lo que significa que su empleo es ópti- 
mo en cualquier juego de coches. 

Ratón Playstation 

No es el complemento más habitual para una con- 
sola, y tampoco es que puedas utilizarlo en multi- 
tud de juegos, pero en títulos de estrategia el 
ratón de Sony te ayuda a cliquear por los menús 
con el mínimo esfuerzo. 

MultiTap 

No es, debemos confesar, el más utilizado de los 
periféricos, pero en ocasiones puede que desees 
tomar parte en un título para cuatro jugadores. 
Para ello, además de los cuatro pads requeridos, 
necesitarás un MultiTap donde insertarlos. Dos 
MultiTap y tendrás diversión para ocho jugadores. 
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A -Z 




Quintaesencia 


Querubín 


Edición oficiai españoia 
de PiayStation Magazine 

Ya empezamos. A la que se 
nos proporciona la más 
mínima oportunidad ejerce- 
mos nuestra vena narcisis- 
ta... Piensa lo que quieras, 
para eso estamos en un 
país libre, pero a ver, ¿qué 
otra revista te ofrece los 
mejores PrePlays, los mejo- 
res PlayTests y un CD fan- 
tástico cada mes con 
demos de los mejores jue- 
gos? Eeeexacto: ninguna. Y 
que seamos «oficiales» no 
significa que no seamos 
una publicación indepen- 
diente. Pero, vaya, eso ya 
lo sabes, si no, no nos 
comprarías. 



Rol 




Romeo 




Hubo tiempos en ios que te 
hubiera dado vergüenza 
admitir que eras un fan de 
ios juegos de roi, o RPG 
(Role-Playihg Carnes), como 
también se ios conoce en ei 
mundiiio. Daditos, cartitas y 
ei master dirigiendo ei cota- 
rro en sesiones más largas 
que la espera en la antesala 
de un dentista. Ntchs, ¿a 
quién se le pudo ocurrir tal 
cosa? Tras los juegos de rol 
se oculta, obviamente, la 
idea de que «asumes» el rol 
del personaje en cuestión. Y, 
vamos, hombre, ¿a quién puede interesarle eso 
cuando puedes ponerte al volante de un buen cocha- 
zo? Pero Final Fantasy Vil ha borrado de un pluma- 
zo muchos prejuicios sobre los juegos de rol. FFVII 
se distribuye en tres CD, y técnicamente 
eleva la Playstation a nuevos horizontes. 
Añade unos cuantos subjuegos aluci- 
nantes y tendrás lo que 
muchos consideran el mejor 
videojuego de la Historia 
con mayúscula. Por cier- 
to, FFVII es también el 
título más vendido 
desde que la 
Playstation es 

Playstation. Y 
1998 verá 
todo un tro- 
pel de jue- 
gos de 
rol 

posar- 
se en 
las estan- 
terías de las tiendas, 
empezando por Alandra, 
del que te presentamos 
un PrePlay en PSM 14 y 
que llega tam- 
bién de 
japón. 



SCART 

Se trata de un conector de 
televisión de 21 pines. La 
señal RGB (Red Creen Blue) 
separa los colores para 
suministrar una señal de 
mayor calidad en pantalla. 





T 
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Shoot ‘em up 

Juegos de disparos. Los 
más conocidos son 
Doom y sus ciones, o, 
como ios denominan ios 
yanquis, «Juegos de 
pasiiio». Cuando Doom 
de id Software apareció 
por vez primera para PC 
supuso una auténtica 
revoiución. La perspecti- 
va en primera persona 
resucitó ei género: de 
repente, eras tú quien 

recorría ias gaierías, directo ai centro de ia acción. 

Tu personaje prácticamente no aparece en panta- 
iia, y tú contempias ia historia tai como ia vive éi. 

Wolfensteih 5D apareció en Europa en 1991 en 
demos gratuitas para PC. Es ei ejempio más tem- 
pranero de Juego de disparos en primera persona 
y encarnó ia inspiración para ia bandada de títulos 
que siguieron su estela. El antes mencionado 
Doom es el título más célebre y ha extendiendo 
sus dominios a varias consolas, si bien Quake 
para PC está considerado en la actualidad ei mejor 
de los shoot ‘em up, sobre todo en enlaces para 
opción multijugador. 

Playstation disfruta de notables shoot ‘em up 
en primera persona. Doom es excelente, Alieu 
TrUogyy Distuptof son también buenos ejemplos. 
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Trucos 

Trucos, tácticas, códigos de nivel, 
guías. Te encantan, eso está claro, 
imagina, te gastas la pasta gansa en un 
Juego y en cuanto llegas a casa te mue- 
res por hacer trampas. Te sorprendería 
saber cuánta gente padece el síndrome 
«factor cero de perseverancia». Pero la 
verdad es que los trucos pueden alar- 
gar la vida de un Juego. ¿Un combo que 
convierte tu Ferrari en un escarab^o 
pelotero? ¿El equipo nacional de fútbol 
se convierte milagrosamente en un con- 
junto de plátanos ambulantes si pulsas 
los botones laterales 414 veces? En fin, 
a los programadores les encanta 
«esconder» cosas en los Juegos, y 
muchos Jugadores se sienten defrauda- 
dos si no hay ocultos niveles extra, tru- 
cos, circuitos secretos y tal y tal. 

A menudo, los códigos de nivel son 
duros de roer cuando se trata de poner- 
los en práctica, pero vale la pena perse- 
verar si te hacen disfrutar del Juego al 
completo. 
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Unisex 


Uniforme 



Un término adorado por peluqueros 
de todo el mundo. Pero también es 
pertinente en el terreno de los video- 
juegos, tantas veces considerado 
exclusivo de los machos de la espe- 
cie. Y esto no significa que los 
desarrolladores deban producir 
experiencias interactivas al 
estilo Barbie (que es lo que 
algunas compañías de software 
creen que las chicas esperan 
de un videojuego). ¿Por qué no 
se iban a identificar las chicas 
con Lara Croft, la protagonista 
poligonal propia de la 
Playstation? Para aquellos que 
sugieran que Lara sólo atrae al 
ojo masculino, es interesante 
apuntar que son escasísimos 
los personajes femeninos que 
han protagonizado un Juego en 
los últimos diez años. La mayo- 
ría han sido chicarrones de 
musculatura hiperbólica en 
paños menores. 

La popularidad de Playstation hará 
crecer las filas de las fans femeni- 
nas de manera inevitable. 
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Playstation A-Z 



Vedette 


¿Cómo ha podido cosechar nuestra conso- 
la gris tan masivo éxito? Sí, Sony llevó a 
cabo una enorme cantidad de trabigo de 
campo para que los desarrolladores pro- 
dujesen el mayor número posible de jue- 
gos. Sí, Playstation es una consola estu- 
penda. Pero, sobre todo, como muchos 
piensan, Playstation fue la primera máqui- 
na que contó con buenos títulos. Algunos 
de nosotros tuvimos la suerte de topar 
con las primeras demos hace años, incluso 
antes de que la Playstation se lanzara al 
mercado en japón. Battie Arena Toshínden 
y RIdge Racer eran revolucionarios títulos 
en 3-D cuando la Super Famicom y la Mega 
Orive dirigían el cotarro. Sony estaba 
dando a luz una estrella. Y, en los últimos tiem 
pos, brilla más que nunca. 



w 


World Wide Web 

Introduce la palabra «Playstation» en 
cualquiera de los motores de bús- 
queda de Internet y te proporcionará 
más de 200 oportunidades de surfe- 
ar por sedes Web de Playstation. Las 
hay de todo tipo, desde gente que 
diseña por libre sus propias páginas 
a la sede oficial Playstation, que 
incluye previews con todos los jue- 
gos Sony de próxima aparición. La 
mayoría de las editoras de juegos, 
como Konami, tienen sedes propias 
que vale la pena examinar. 

Ésta es la dirección de las páginas 
Playstation de Sony: 
http://www.piaystation-europe.com/ 
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Clasificados X 

El horror personificado. 
Algunos juegos no saben cómo 
prescindir de la violencia y ia 
sangre. Resident Evil es proba- 
blemente el título de horror 
más repugnante de 
Playstation, con sus bes- 
tias, sus zombis y su ket- 
chup a raudales. 
Pero Ctatui 
Theft Auto es 
el juego más 
controvertido del 
mercado, si bien la 
perspectiva cenital y 
los diminutos sprites 
apenas permiten per- 
cibir el efecto de 
correría asesina. 
Siempre se ha generado 
una curiosa actitud 
moral frente a los 
videojuegos. De hecho, 
muchos ven en elios al «anti- 
crlsto» de los noventa. Lo 
bueno es que, en cuanto a vio- 
lencia, ia mayoría de los jue- 
gos no muestran juntos lo que 
una película de Pablito Calvo. 
¿Y por qué no va a poder tratar 
temas de mayores de 1 8 años 
una consola cuyos dueños sue- 
len superar la veintena? 


Xanadú 
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Yaroze 


La Yaroze es una Playstation negra que, conectada 
a un PC, permite programar juegos para 
Playstation. Los resultados han 
sido algo confusos hasta la fecha, 
si bien es de agradecer que Sony 
haya pensado en los jugadores que 
desearían crear software para su 
máquina. 

Los días en ios que los propietarios 
de un Amiga diseñaban juegos en 
su cuarto no volverán, pero, desde 
luego, la Yaroze es un paso en la 
dirección correcta. A la industria le 
interesa saber de dónde saldrá la 
próxima generación de codificado- 
res de juegos. Después de todo, con 
ia pérdida del Amiga, no hay orde- 
nador capaz que sea asequible para 
programadores caseros. En cambio, ios PC están al 
alcance de cualquier bolsilio, y la Yaroze... bueno, 
la Yaroze lo está hasta cierto punto. Sería bonito 
pensar que ia consola negra despegará con fuerza, 
pero de momento el juicio está en suspenso. 


SONY 
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Zulú 1 


Zapping 


Son ya demasiados los títulos de carre- 
ras, beat ‘em up, simuladores de depor- 
tes y Juegos de disparos diseñados para 
esta máquina nuestra. Un cambio no ven- 
dría mal a nadie. De hecho, a todos nos 
vino bien la aparición en escena de 
PaRappa The Rapper. ¿Y qué si te pasas 
el Juego en unas cuantas horas? Se trata 
de divertirse, para eso están los videojue- 
gos. 

Una de las quejas habituales entre los 
usuarios de Playstation es la relativa falta 
de originalidad de su software. Por 
supuesto, no hay consola que disfrute de 
la profusión de títulos de que goza 
Playstation, pero con tantos clones y 
secuelas, el Jugador agradecería ofertas 
completamente distintas. En los meses 
venideros podremos crear nuestras pro- 
pias melodías con Depth (ahora rebauti- 
zado Pulse) y, con suerte, paladearemos 
algún que otro título de corte PaRappa. 
Por lo visto, tendremos que delegar la 
originalidad en los Japoneses. Bueno, 
también llegarán los ingleses con su, 
estooo..., interesante Spice World... 
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Concurso 


NHL FaceOff ‘98 




Envía este cupón a CONCURSO 
NHL FaceOff ‘98 
Playstation Magazine 
Paseo San Gervasio 16-20 Esc. A Entlo. 2® 
08022 Barcelona 

Respuestas: 


Nombre: 


Domicilio: 


Población: . 


Código postal: . 


1 . Puede participar cualquier lector que 
no tenga vinculación alguna, directa 
o indirecta, con cualquier trabajador 
o colaborador de esta editorial. 

2. No existen premios en metálico 
alternativos. 

3. Las respuestas deben recibirse en las 
oficinas de MC Ediciones S.A. en el 
plazo indicado. No se aceptarán 
reclamaciones por pérdidas de 
Correos. Sólo se aceptará un cupón 
por lector. 

4. El nombre de los ganadores será 
publicado en próximas ediciones 
de la revista. 

5. La decisión de los Jueces será 
inapelable. 

6. La participación en estos concursos 
implica la aceptación de las normas 
anteriores. 


¿NHL? l 

.No Hay 

Local i dades? 


¿Ni eves 

Herrero 

Livel 



No. NHL son 

1 as 

siglas 

de 1 a 


Nationa 

/ Hockey 

League, 

la Liga 

naci ona 

1 de 


hockey . 

Asi 

que 

escoge 

tu eq 

ui po , 

cál zate 

1 os 


pati nes 

f 


encasquétate 

el 

cráneo 

y abr 

i gate 


Las preguntas 


Las respuestas 


El premio 











SI esta vez no apareces en la lista de ganadores, quizá lo 
hagas en la de nuestro próximo número. 

Con Playstation Magazine siempre ganas. 

CONCURSO Namco Museunt Vol. 5 

Ganadores de un Juego completo Namco Museum Vol. 5 


Samuel Escar Correas 

Manuel Alejandro de la Fe Galdeano 

Francisco Javier Jiménez Sánchez 

I José María Garrido 
1 Alvaro Palao Bernabeu 
1 Amparo Gómez González 
Manuel Rosillo Velasco 
1 Manuel Morcillo Rodríguez 
Alberto García 
Enrique Carballo 

Respuestas correctas: 

A. Cinco 

B. Sí 


(Huesca) 

(Málaga) 

(Moral^a, Cáceres) 

(La Linea, Cádiz) 

(Elche, Alicante) 

(Valencia) 

(Marbella, Málaga) 

(Sevilla) 

(San Sebastián, Guipúzcoa) 
(Logroño) 


bien, porque vas a salir a la 
pista stick en mano para demostrar 
al mundo que eres el mejor. 
Prepárate para colar ese disco 
entre las piernas del guardameta y 
no pierdas el equilibrio sobre el 
hielo cuando los jugadores del 
equipo contrario se abalancen 
sobre ti. Y. durante el descanso, 
aprovecha para recortar este cupón 
y enviárnoslo debidamente 
cumplimentado . 


I CONCURSO Formula 1 '97 

Ganadores de un Juego completo Formula I '97 


I Lucas González Pascual 
JordI Cantí Vergés 
Jordl Solá Bonet 
I José Manuel OJeda Alarcón 
Daniel Vega Rodríguez 

José Ignacio Portero Cabrero 
1 Andrés Sánchez Ródenas 
Agustín Ramos Morillo 
Fernando José Toledo Rublo 
I Jesús Gonzalvo Alias 

Respuestas correctas: 

A. Dos (Arcade y Grand Prix) 

B. 1.200 polígonos 


(VIgo, Pontevedra) 
(Barcelona) 

(Igualada, Barcelona) 
(Málaga) 

(San Isidro, Las Palmas 
de Gran Canaria) 
(Palencla) 

(Alicante) 

(Alicante) 

(Madrid) 

(Zaragoza) 


SONY 


O y Playstation son marcas 
comerciales de Sony Computer 
Entemainment Inc. 
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óóM DE BEB/lins 


¡La revista^ entretenimiento PC más vendida del mundo! 




Reservado para los Juegos perfectos. 


Espléndido y totalmente recomendable. 


Muy bueno. Obligatorio en cualquier buena 
colección de Juegos. 


Buen Juego con algún pequeño 
pena comprarlo. 

Tiene algún fello, pero es un 


Normal. Un Juego entretenido, pero 
defectuoso. 

Por debido de la media: o tiene alg 
serlo o deviene aburrido en poco ti 


Bastante malo. Como mucho, resulta e 
durante un par de horas. 


Una birria. Ne^to técnicamente. Mal estructurad 
y aburrido. 

Un Juego sin ninguna 
malo. 


SA.3'' 


ente 






Infausto y nocivo para tu equiilblio emocional 
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Orand Theft Auto 

58 

Bloody Roar 

64 

Z 

68 

Crime Killer 

76 

Critical Depth 

72 

Power Soccer 2 

74 

Steel Reign 

76 

Máximum Forcé 

77 

Shaddr Master 

78 
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Tras tres años de desarrollo, DMA Design ha dado por terminado gI jUGQO IlláS aiTlbÍCÍOSO 
y controvertido de Playstation hasta la fecha. Pero, al margen de su elegancia técnica y 

su incorrección política, ¿es bueno o no? 



trovertidas. También es un juego excepcional en su gé- 
nero. Pero, por desgracia, tampoco le faltan problemas. 

CTA te asigna el papel de un ambicioso ladrón de co- 
ches. Con tan humildes antecedentes, tu objetivo es ha- 
certe un hueco en lo más alto de los bajos fondos del cri- 
men, obtener poder, mala fama, respeto y un montón de 
pasta. 


ni Un desfile de Haré Krishnas pidiendo a gritos que un camión los 
atropelle. 121 Sangre en la calzada. Jee, Je, je... 131 Mira que son pe- 
sados estos polis. [4] Las misiones secretas se ocultan en coches 
aparcados que debes encontrar. 


uando al equipo de desarrollo de DMA Design 
se le ocurrió pensar en la versión Playstation 
de Crand Theft Auto, todo el mundo —inclui- 
dos algunos de los mejores creadores técni- 
cos de Sony— les advirtió que era imposible. 
CTA empezó siendo una chapucilla para Amiga. Sin em- 
bargo, con el tiempo la popularidad de Amiga empezó a 
decaer, por lo que el proyecto pasó a los terrenos del PC. 
Cuando se consideró la posibilidad de una versión para 
Playstation, el juego había crecido en complejidad hasta 
tal punto que el aparato de Sony parecía incapaz de dar- 
le soporte. La Playstation puede ejecutar la ma- 
yoría de los grandes Juegos para PC, pero sur- 
gen problemas con la memoria cuando se trata 
de suntuosos gráficos en 3-D: que son justo lo 
que pretendía desplegar la compleja creación de DMA. 

Aun así, DMA apostó el todo por el todo. El resultado 
es una de las novedades para Playstation más originales, 
innovadoras, impresionantes (en cuanto a técnica) y con- 
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Tráfico de drogas, dinero o seres 

humanos... asesinatos, fugas en coche, 
secuestros, bombas, contrabando... 

Seguro que forma parte de alguna misión 


Otro día en la gran ciudad, al estilo de Crantí 
ThenAuiot bloqueos policiales, persecuciones, 
autobuses con trampas explosivas, conducción 
temeraria, tiroteos, dudosos negocios crimina- 
les y, por supuesto, una carnicería de padre y 


La acción transcurre en seis niveles repartidos entre 
tres ciudades —Liberty City, San Andreas, y Vice City—, 
y para pasar de un nivel a otro debes amasar cierta can- 
tidad de puntos. Si completas todos los niveles, habrás 
logrado tus viles propósitos y te habrás asegurado un 
lugar en el Salón de la infamia criminal. 

El juego muestra una perspectiva ceni- 
tal de la ciudad correspondiente, centrán- 
dose en tu posición actual y bajando a 
medida que te desplazas, tanto a pie 
como en cualquier tipo de vehículo, 

Cuanto más rápido te mué 
vas, más crece tu panorá- 
mica, io que te permite 
ver mayor parte de la 
ciudad: cuando conduces 
por una autopista muy concurrida 
a más de 1 50 km/h es muy cómodo 
poder aumentar tu campo de visión 
Sin embargo, los controles son de- 
masiado simples. Puedes girar 
la izquierda y a la derecha, 
acelerar hacia delante 


atrás, usar tu arma actual, cambiar a uno u otro tipo de 
arma en función de las que dispongas, entrar o salir de 
un vehículo y frenar o saltar, según estés conduciendo o 
andando. 

Hasta aquí, perfecto. Pero, ¿y tú que tienes que ha- 
cer? Bueno, aquí es donde CTA se vuelve interesante. Tu 
único objetivo fijo es conseguir suficientes puntos en 
cada nivel para poder pasar al siguiente. Sin embargo, 
cómo consigas los puntos es cosa tuya. Cada nivel te 
proporciona una gran variedad de misiones que com- 
pletar. Algunas son fáciles de encontrar. Por ejem- 
plo, sólo debes seguir la flecha amarilla que 
apunta hacia una hilera de cabinas de teléfo- 
nos. La misión empieza cuando respondes 
a la llamada. Otras misiones dan comien- 
zo cuando subes en alguno de los coches 
aparcados por toda la ciudad. Tu bus- 
ca, que se ilumina en la esqui- 
na superior de la pantalla 
cuando tienes algún 
mensaje, te proporciona 
a menudo pistas acerca 
e las misiones. Una vez has ini- 
ciado una misión, aparece en la 
parte inferior de la pantalla un 
mensaje con los detalles del 
trabajo para el que has sido 
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contratado. Así pues, la flecha amarilla apunta hacia tu 
objetivo inmediato. Las misiones —hay más de 200 en el 
Juego — abarcan todas las actividades criminales 
que puedas imaginar y más, desde el tráfico 
de drogas, dinero o seres humanos hasta el 
asesinato, fugas en coche, secuestros, acti- 
var bombas en edificios, contrabando, fu- 
mar siendo menor de edad... Lo que tú di- 
gas, y si es ilegal seguro que forma parte de al- 
guna misión. 

Casi todas ellas constan de diferentes secciones, 
algunas de las cuales debes cumplir en un 
tiempo límite o con un vehículo 
determinado. Cuando completas 
jjna misión, logras dos cosas: ganar puntos y 
aumentar tu marcador multiplica- 
dor, así que cada vez ganas más 
puntos por tus actividades ilegales. 

Asimismo, a medida que completas misiones, tam- 
bién ganas puntos para una larga lista de actividades. La 
cuestión es que serás premiado si lo que haces es Inmo- 

I ral, ilegal o sucio, sin más. Robar coches y vender- 
los en los muelles, atropellar peatones, asaltar 
a espectadores ¡nocentes. Ir de escabechina 
ametralladora en mano, provocar accidentes de 
tráfico... todo esto y más te proporcionará puntos 
para alcanzar el total que necesitas. Si no deseas preocu- 
parte por las misiones, no tienes por qué hacerlo. SI sólo 
quieres dedicarte a robar coches y venderlos, perfecto. 
Si quieres liarte a tiros con todo bicho viviente y ver a 


cuánta gente puedes liquidar, no hay problema. Hazlo y 
ya está, CTA te da una ciudad entera donde jugar, y te 
permite perpetrar casi todo lo que tú quieras. 

Por supuesto, tus actividades también traen conse- 
cuencias, y si vas por ahí comportándote como un loco 
no es de extrañar que, antes o después, la policía se per- 
cate de ello. Es posible que, cerca de donde tú llevas a 
cabo tus actividades ilegales, haya algún palique te des- 
cubra o alguien que dé aviso. Cuando esto ocurre, los 
chicos de azul empiezan a perseguirte. Cuanto peor son 
tus crímenes, mayor es su empeño por cazarte, como in- 
dica la fila de iconos de la policía en la parte superior de 
la pantalla. 

Cuando te das a la fuga, los coches 
de policía empiezan a aparecer por to- 
dos lados y tratan de bloquearte 
las salidas. Si un poli consigue 
acercarse a ti, estás arrestado. 

Pierdes todas tus armas y demás equi- 
pamiento, así como los puntos que 
debes pagar por tu fianza. - 

Por supuesto, también puedes hacer sudar a la 
policía, obligarles a recorrer callejones, dar giros brus- 
cos para sacártelos de encima, atravesar sus barricadas, 
etc. Incluso puedes pasar al ataque y dispararles: obtie- 






II ] SI te aburres, siempre puedes desmadrarte con una ametralladora... 

12] Tres tocados y uno hundido. 131 Es mejor que te tomes tu tiempo para pa- 
sear por las ciudades y aprenderte su distribución. Después, todo será más 
fácil. I4f B1 También te lo puedes pasar en grande gritando por las callejue- 
las y dejando una estela de destrucción tras de ti. 
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Todo el poder 


en tus 
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¿Qué te gustaría robar hoy? 


Las tres ciudades de Grana ThenAuto están muy concurridas, repletas de vehículos de todo tipo. Puedes birlar uno cualquiera, conducir como un loco 


Taxi 


Challenger 


Porka Idrbo Mundano 


Escarabajo 4x4 


Bicicleta 


Stalllon 


Stingar 


Camioneta 



Las ciudades parecen tener vida | 

propia... Dinamita un coche y los bomberos 
se apresurarán a controlar 

el fuego y despejar la calle 


nes puntos de bonificación ai matar poiicías, y ai hacer 
expiotar o robar sus coches. Ai finai, acabarán por darte 
caza a no ser que compietes ia misión o entres en uno de 
ios taiieres de pintura esparcidos por toda ia ciu- 
dad, donde podrás deshacerte de tu condición 
de «se busca». 

En CTA hay un montón de cosas para pasario 
en grande. Cada una de ias tres ciudades es 
enorme, y a pesar de ias iimitaciones de Piay-Sta- 
on en cuanto a memoria, DMA ha iogrado crear una 
sensación muy reai que hace que ias ciudades tengan 
vilda propia. Los peatones deambuian de un 
o a otro, ios conductores circuian y 
6 detienen ante ios semáforos, ade- 
nta a conductores más ientos, etc. 

Asaita o dispara a aiguien y una am- 
buiancia aparecerá enseguida para in 
tentar saivar a tu víctima. Dinamita un co- 
che y ios bomberos se apresurarán a controiar 
ei fuego y despejar ia caiie. Todo funciona de 
manera autónoma —puedes compietar una misión 
como se te antoje—, con io que se obtiene un Juego ab- 






Uno da loa detalles más Impresionantes de GTA es la Inteligencia de loa cochesi 
aunque sus movimientos sean predecibles, dan la sensación de estar conduci- 
dos por seres humanos, y no por ordenador. 


sorbente, adictivo y único. 

Sin embargo, toda esta iibertad es un arma de dobie 
fiio. CTA es un Juego que premia en todo momento ia ini- 
ciativa y ia curiosidad de sus Jugadores. Está ciaro, si 
quieres puedes Jugar de forma iineai, pasar de una mi- 
sión a ia siguiente y hacer sóio io que te piden. Pero, si te 
io pianteas así, es muy probabie que te aburras ensegui- 
da y que te pierdas io mejor dei Juego. A pe- 
sar de ias diferencias, en todas ias mi- 
siones debes conducir de un sitio a 
otro, y a veces también debes hacer 
aigo en cada iugar, io que desembo- 
ca en una cierta monotonía. No, para 
obtener io mejor de CTA debes experimen- 
tar, expiorar y descubrir cosas nuevas. Por des- 
gracia, este estiio de Juego no gusta a todo ei 
mundo. Si estás acostumbrado a ios Juegos ii- 
neaies, que son ios más habituaies en PiaySta- 
tion, CTA puede serte un tanto abrumador. 

Otro posibie probiema es ia temática dei Juego. 
lo visto, DMA ha hecho lo indecible para que ~ 
CTA fuese controvertido, y lo han logrado a la 
perfección. Este Juego dará que habiar, y es proba- 
bie que reabra ei viejo y aburrido debate sobre si ios 
Juegos de ordenador nos están convirtiendo a todos en 
psicópatas. (Sin querer entrar en discusiones absurdas, 
P5M desea destacar que hemos estado Jugando a 
CTA durante un par de semanas y que a ningu- 
no de nosotros ie ha dado por robar coches o 
matar a nadie en ia vida reai). Más aiiá de ia 



poiémica, lo cierto es que si te ofendes con 


Los gráficos son el auténtico 
punto flaco de Grana ThanAuio, 
pero al menos puedes ver lo que 
ocurre y detectar los estilos di- 
ferentes de las tres ciudades del 
Juego. 












Grand Theft Auto 


y partirte de risa. SI es lo que quieres. 



Autocar Limusina Bulldog Cossie Portsmouth Clásico 



Jugular 




Coche patrulla 


Alternativas... 

SyntlIcateWans 9/10 P8M8 
DlaHantlTrlIogy 8/10 


facilidad no disfrutarás con este juego, pese al humor 
que desprende. 

El peor problema de CTA es, sin embargo, mucho 
más básico y mucho más obvio. Ya habrás observado 
que está lejos de ser el juego con mejores gráficos de 
Playstation. La verdad es que son bastante decepcionan- 
tes: puede que no sean los peores que se han visto en 
Playstation, pero les falta poco. Lo bueno es que al me- 
nos todo en el juego es funcional. Los coches, las calles 
y los edificios se dejan reconocer, y la detección de coli- 
siones es correcta. Además, el scrolly el zoom no inter- 
fieren en la jugabilidad. 

En cuanto a estética, CTA deja mucho que desear. 
Todo tiene un cierto aire desfasado que traiciona el lega- 
do del juego para Amiga. Parece como si los creadores, 
de forma deliberada, hayan conferido al juego un aire 
«retro», que puede ser muy divertido para ellos, pero 
para nadie más. Pese a ciertos efectos atractivos, la im- 
presión general es desalentadora. 

Claro está que los gráficos no son tan importantes 
como la jugabilidad, y CTA se apunta un tanto en esto 
último. Pero muchos juegos para Playstation ofrecen 



Grande, ¿ch? 



1 Es cierto que CTA es 

casi único 



en su tamaño y 

profundidad, pero la 1 

cuestión es q 

ue su aspecto 



1 es poco atra 

Ctivo 



ambas cosas, estética y jugabilidad. Es verdad que CTA 
es casi único en su tamaño y profundidad, pero la cues- 
tión es que su aspecto es poco atractivo. Que esto sea o 
no un problema depende del gusto de cada uno. Que la 
pinta sea catastrófica no significa que el juego sea malo, 
pero, por otro lado, los buenos gráficos pueden contri- 
buir a que el jugador se sumerja en el juego. 

En fin, con CTA, DMA ha producido un juego impre- 
sionante que saca el máximo provecho de las especi- 
ficaciones técnicas de Playstation, no en términos 
de gráficos, pero sí en el terreno de la estructu- 
ra y del diseño del juego. 

Al apostar por la jugabilidad en detri- 
mento de los gráficos, DMA ha dado un paso 
audaz que debe ser aplaudido. Crand Theft Auto 
no es un juego para todos los públicos, y requiere 
sin duda alguna, un gran esfuerzo por parte 
del jugador. Pero, si aceptas sus debilidades, 
resulta divertido y creativo: no importa cuán- 
to tiempo juegues con él, siempre habrá algo 
nuevo por descubrir. 


Playstation 
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■ GRÁFICOS Poco inspirados 3 

■ SONIDO Música y efectos atractivos 7 

■ ADICTI VIDADTres ciudades ai completo 9 


■ ACCIÓN 

■ PRESENTACIÓN 

■ ORIGINALIDAD 


Flexible e innovadora 8 


Durilla 6 


Ambiciosa y única O 


Tras unos gráficos Inexpresivos y 
una temática controvertida se oculta 
un gran tituloi Jugable, adictivo y, 
por encima de todo, original. Pero 
hay que tomarle afición. 
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Bloody mar 

¿Te acuerdas de un juego esperadísimo cuyo nombre iba a ser Beast? Pues ha llegado, pero 
ahora se denomina Bloody Roar. Si quieres, puedes. Atrévete a metamorfosearte 
en oso cabezón por cortesía del beat ‘em up más reciente de 
Hudson Soft. ¿Preparado? 




Resulta vital aprovecharte de tu 

lado oscuro en el momento 
adecuado para ganar 


de la licantropía. Todos los personajes —hay ocho bási- 
cos con los que Jugar— son humanos, pero a lo largo de 
la batalla dispondrás de la oportunidad de transformarte 
en bestia, en una de esas criaturas, lo que te permitirá 
efectuar movimientos especiales y provocar más daños 
al oponente. No se trata de una característica mecaniza- 
da: al Igual que la barra de vida convencional, dispones 
de una barra de vida «bestial» que va aumentando a me- 
dida que recibes golpes. Cuando esta barra se rellena en 


[1] Practicar, buena Idea. 
Hay muchos movimientos 
que aprender. [21 ¿Eres 
tan sinvergüenza como 
para patear a un adversa- 
rlo que está en el suelo? 
El] SI te dan un golpe así, 
lo mejor es convertirse 
en bestia. E4] Los fondos 
por lo general son magní- 
ficos. [5] Long le da una 
buena tunda a Yugo. 




en Bloody Roar 


B n hombre lobo americano en Londres fue una 
película bastante buena para su época; efec- 
tos especiales magníficos, una actuación más 
que pasable y un aspecto surrealista que ga- 
rantizaba tanto buen humor como la habilidad 
de ser totalmente enervante. Recientemente se lanzó Un 
hombre lobo americano en París y fue un absoluto de- 
sastre. Pero no importa, el hecho es que los que estéis 
familiarizados con esas dos películas también lo estaréis 
con la licantropía. Esa legendaria dolencia de la que hay 
que culpar a la luna llena transforma al afectado en cria- 
tura medio humana y medio animal. Pero no sólo se trata 
de hombres lobo, también se han escrito historias sobre 
hombres oso, hombres gato, hombres zorro y demás... 
Bloody Roar es un beat ‘em up que hace uso del mito 
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Japón 
Beat ’em up 



El sistema de control de Bloody Roar 

es simple a rabiar y no faltan 
movimientos perfectos 

para acabar con tu adversario 


con la cruceta, tanto en posiciones ofensivas como de- 
fensivas, proporciona una amplia variedad de movi- 
mientos; nunca produce la sensación de que la jugablli- 
dad se vea afectada por un uso tan ligero del pad. De he- 
cho, se consigue que el juego sea de fácil dominio, mu- 
cho más que cuaiquier otro título sofisticado, como Tek- 
ken 2, por ejemplo. 

Bajo el pellejo de las bestias entra en juego otro bo- 
tón: el círculo. Púlsalo para transformarte y luego po- 


ní En el momento en que «camblae»i lanzas a tu oponente al otro lado de la 
pantalla, al lo tienes cerca. 121 ¡Andal, flotando en el aire, pero mira que eres lis- 
to. ESI Loa ataques especialmente duros van acompañados de espléndidos efec- 
tos. [41 Puede que tu rival haya adoptado su cara más bestia, pero eso no signi- 
fica que tus golpes no le duelan. ESI Es tal el ritmo que raras veces se desplo- 
man los contrincantes por los suelos. E61 Hay la tira de movimientos y la mayoría 
son complicadísimos. E71 Un «rompe-brazos»... ¡Aaay! 


una tercera parte, empieza a parpadear; es entonces 
cuando puedes darle al botón «bestia» para transfor- 
marte. Quizá desees hacerlo de Inmediato, pero ten en 
cuenta que cuando adoptas tu perfil de bestia, cada gol- 
pe que recibas irá agotando tu barra de vida, y cuando 
golpeas a fondo vuelves a convertirte en humano en me- 
nos que canta un gallo. O sea, que a menudo es 
mejor esperar hasta que la barra de bestia esté 
casi completa para ejecutar la transformación. 
Este elemento de transformación y el control del 
tiempo para su uso son factores clave en la estrategia de 
Bloody Roary de los primeros que se han visto, por fin, 
en un beat 'em up. /.a diferencia entre la fortaleza de un 
personaje humano y la de su equivalente en bestia es 
muy significativa, así que disfrutas de mayor ventaja en 
tu forma de bestia cuando tu rival no lo está. En un com- 
bate duro puede que tengas la posibilidad de transfor- 
marte dos o tres veces —tu barra de bestia se colma y se 
agota muy rápidamente—, pero tu oponente también lo 
podrá hacer, de modo que para ganar resulta vital apro- 
vecharte de tu lado oscuro en el momento adecuado. 

Pero no olvidemos que hablamos también de un 
beat ‘em up, y que el encadenamiento de puñetazos y 
patadas es tan importante como el hecho de poner en 
práctica la mejor estrategia. El sistema de control de Blo- 
ody Roar es simple a rabiar y no faltan movimientos per- 
fectos para acabar con tu adversario. Bajo la forma hu- 
mana sólo se utilizan dos botones del pad para atacar: el 
cuadrado es un puñetazo y la X una patada. Utilizarlos 
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El] Vaya, un desagradable K.O., redondeado con un molesto 
cabezaio. E21 Eso es un conejito de piel suave en plena lucha. 
A veces, Blaotly Hoar e» rarito, rarito. ESI Un buen golpe en el 
estómago dejará al pobre Greg fuera de combate. E41 Decidir 
correctamente cuándo convertirse en bestia es todo un arte. 


drás emplearlo como zarpazo, sacan- 
do provecho a las afiladas garras de tu 
alter ego animal. Por supuesto, los com- 
bos también proporcionan movimientos 
especiales, pero por lo general (y como debe 
ser) son bastante difíciles de dominar. Eso es todo en 
cuanto a los controles. Bueno, se nos olvidaba el triángu- 
lo, que en formato bestia puede utilizarse para activar el 
modo «furia», si bien no parece que influya gran cosa en 
lajugabilidad. O sea, que sí, Bloody Roares sencillo, fácil 
de aprender y muy intuitivo. Que el método de control 
carezca de la sofisticación de Tekken 2 o incluso Soul 
Blade es algo que no se nota en el resultado. 

La serie de personajes y sus estilos de lucha son co- 
rrectos, aunque no espléndidos, sobre todo porque los 


variedad de estilos de lucha... Ninguno de 
personajes tiene una personalidad arrolladora I 


Bloody Roar desfallece por la falta de 


los 



los contendientes 



YUGO Yogo es uno de los 

personajes más rápidos, pero sus 
movimientos son complicados. 


LONG No es Sandokan, el tigre 

de Bengala, pero bueno. 





■f- 

A--? 



La otra cara de esta mujer 
hermosa es la Ingeniosa y 
astuta zorra. 


MITSUKO MIsuko tiene cierto 

parecido a un cerdo. Buena 
dentadura. 




Bloolly Rúar 


II 1 Los combos de golpes múltiples hacen mucha pupa, 
pero tienes que ser un fítípaMi con el pad. E21 Vamos, 
muérdele el pescuezo. lai Por suerte, hay pocos ata- 
ques de largo alcance de los que puedes ser victima. 
[4] Zarpazo en la ingle. No es precisamente lo que lla- 
maríamos un gesto amistoso. [ 9 I ¡Detrás de ti! [gi 
¿Dónde se ha metido? 




[ Pu< 

ides alterar el nivel de dificultad 


■ 

PUmiim y el de ataque y hacer 

' que tus personajes 

■ 

parezcan niños o cabezudos... 

■ 



Los pretendientes 


estilos no son muy variados. Existe una clara delimita- 
ción entre el personaje más grande y el más pequeño de 
la escala, pero los de en medio son todos más o menos 
iguales. Esto se compensa con particularidades en los 
movimientos especiales, pero por desgracia éste es el 
único aspecto en el que Bloody desfallece. Ninguno 
de los personajes tiene una personalidad arrolladora, y 
la personalidad es un elemento esencial en todo beat 
‘em up. 

Sin embargo, lo que no faltan en Bloody ■ 


" MODE SELECT 


Bloody Roar se adentra en un sector repleto de campeones y perdedores. Aquí 
tienes unos cuantos de los mejores Juegos de lucha del momento... 


TEKfCEM 2 


SOUL BIAOE I 



El Príncipe Naseem, campeón mundial 
indiscutible. Fantástico. 


Un buen título de la casa Namco. Pugi- 
lismo en 3-D con armas. 


STREET FIGHTER EX-fa 



El viejo maestro, pero esta vez con 
más dimensiones y polígonos. 


Más reflexivo. Grandes obstáculos, mag- 
níficas espadas y bonitos albornoces. 


Roar son opciones y tipos de juego. Al igual que 
en el tradicional Juego arcade (1 0 rondas en total), aquí 
encontrarás un modo Versus, un modo Tíme Trial (com- 
pleta el Juego tan rápido como puedas, venciendo por 
dos veces a cada adversario), un modo Practice y un 
modo Survival en el que hay que ganar tantas batallas 
de ronda única como sea posible sin que se te rellene la 
barra de vida ni una sola vez. 

Todo esto proporciona al Juego mucha variedad y, 
por supuesto, durabilidad. 

En cuanto a las opciones, las hay a montones. Pue- 
des alterar el nivel de dificultad — en una escala de 1 a 8, 
siendo 4 el valor predefinido— y el de ataque. Puedes 
hacer que tus personajes parezcan niños o cabezudos 
en lugar de la pinta de adulto estereotipado, y puedes 
activar y desactivar los terribles efectos visuales. Y hay 
mucho más, pero quizás no sea lo suficientemente sig- 
nificativo como para mencionarlo aquí. 

Pese al sencillo sistema de control, Bloody Roar es un 
beat ‘em up complejo e intrigante con un componente 
estratégico que lo convierte en peligrosamente atracti- 
vo. Desde los puntos de vista gráfico y sonoro, está pro- 
visto de lo mejor (siempre que disminuyas el volumen 
de esa música espantosa y pases por alto el hecho de 
que, cuando un personaje corre, suena como los caba- 
llos de Monty Python y el Santo Cria! a! galope). También 
incorpora una amplia variedad de estilos de Juego. 

Recordamos que Bloody Roar plantea un reto doble 
de Juego, para uno y para dos Jugadores, y sólo resta de- 
cir que se trata de un beat ‘em up de primera lí- 


Alternativas... 


nea que sufre un poquitín por la falta de plurali- 
dad en las técnicas de lucha de sus personajes. 


Tekken 2 

W/W 

8F EX + Alpha 

8/WPSM12 

SoulBIaáe 

8/W P8M8 

8F Alpha 2 

8/W P8M2 

Bushido Blatíe 

8/10P8M14 

Darkataikens 

7/10 PSM1 
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GRÁFICOS 


Originales 8 ■ ACCIÓN 


Convincente 9 


SONIDO 


Grandes efectos 7 ■ PRESENTACIÓN 


Beat 'em up típico 8 


ADICTIVIDAD 


Jugabilidad variada 9 ■ ORIGINALIDAD 


Mucha, la verdad 8 


En términos de jugabilidad. está a la 
altura de los Tekken y Soul Blade, si 
bien acusa la poca variedad de 
estilos de lucha. Aun así, estrategias 
y efectos a raudales. 
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Imagínate Command & Conquer pero con robots y con un especial énfasis en la táctica 

en lugar de la estrategia, y estarás pensandO en 21 



H ntes de empezar nuestro análisis, tal vez con- 
vendría definir los términos. «Táctica» es el 
arte de la dirección y el control de fuerzas ar- 
madas en batalla; «estrategia» es el arte de la 
planificación y la dirección en guerra. La dife- 
rencia estriba en que mientras la táctica consiste en de- 
cirles a tus hombres qué posición atacar, la estrategia 
consiste en pedir suministros y transportar municiones 
al frente. Puedes creernos, esta diferencia es signlficati- 


[11 ¡Horror! Nos han descubierto desde el aire. 

[21 Nos hemos c:argado su tanque, pero por lo vlsd;o 
son muchos más que nosotros. [31 Nuestro fuerte. 
Toca protegerlo a toda costa. [41 Uno de sus tan- 
ques hace picadillo a nuestra infantería. [51 Puedes 
abrirte paso a cañonazos por todo el escenario. 


va. Command & Conquer fue un juego de guerra que ini- 
ció una nueva era para este tipo de videojuegos. No sólo 
hacía alarde de una nueva y revolucionaria interfaz de 
apuntar y señalar que empleaba el ratón y conseguía 


Cada nivel se convierte en una 

carrera para ver quién es el primero en 
conquistar suficiente territorio, | 

si tú o el ordenador 



[1 1 Un tiroteo tiene lugar cerca de una factoría. Está en juego la bandera, que de- 
cide quién la controla. [El ¡Bang! ¡Shhhhhh! ¡Brruuum! [31 ¡Arrgg! ¡Todos muertos! 


unajugabilidad mucho más fácil (de hecho, había apare- 
cido antes, pero C&Ces un referente tan bueno como 
cualquier otro), sino que además introducía un elemento 
estratégico al permitir al jugador controlar la ubicación 
de fábricas y bases, vitales para salir vencedores en la 
partida. 

Z es un clon de Command & Conquer basado en ro- 
bots guerreros que actúan en un futuro muy lejano. 
Posee toda la facilidad de juego de Command & 
Conquer (siempre y cuando emplees un ratón 
Playstation, ya que con un pad la cosa no es tan 
sencilla), pero nada de su estrategia. En Zlas po- 
siciones de todas las fábricas y bases están definidas de 
antemano, así que no tienes que molestarte en situar 
ninguna. Hay un total de 20 niveles, y en cada uno debes 
enfrentarte a un solo robot; cada nivel se divide en 1 2 te- 
rritorios: tú controlas tres al principio de un nivel, lo mis- 
mo que tu rival, y para ganar en un nivel debes destruir 
el fuerte de tu oponente (situado siempre en el territorio 
más alejado) o eliminar todas sus unidades. 

Una vez en ello, te das cuenta de que cada nivel de Z 
se convierte en una carrera; una carrera para ver quién 
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,C3jro= i 


La necesidad de hacerse con las 

factorías obliga a que los asaltos sean 
mucho más rápidos y sangrientos, y tienes 

que ser un maestro en malabarismos 


[ 1-41 Esto no es precisa- 
mente una secuencia de 
ios puentes de Madisont 
pero lo cierto es que en Z 
los puentes pueden ser 
muy importantes. Suelen 
constituir la única mane- 
ra de hacer que las uni- 
dades armadas lleguen a 
un lugar. Como se puede 
wer en ESI, también pue- 
den destruirse, lo que 
puede detenerte de gol- 
pe. Pero claro, también 
tienes la posibilidad de 
pagar al oponente con la 
misma moneda. EBl ¿Es 
posible enviar tropas a 
esa arma antes de que la 
recoja el enemigo? ESI 
Están asediando nuestro 
fuerte, y no es lo único. 
E71 Estos menús sirven 
para elegir el tipo de uni- 
dad que queremos. 


Commanú 

& Conquer B/10 PSM3 


es el primero en conquistar suficiente territorio para 
avanzar, si tú o el ordenador, porque, a diferencia de 
C&C, Z es un juego en el que se puede ganar o perder en 
los primeros dos o tres ataques. Dado que no puedes 
construir fábricas por ti mismo, al principio te ves obli- 
gado a controlar las situadas en tierra de nadie. El que 
consiga hacerse con el control de un mayor número de 
fábricas será el ganador sin remedio. En principio este 
enfoque parece un tanto decepcionante en comparación 
con la flexibilidad y libertad de C&C, pero Z es capaz de 
ofrecer momentos de gran interés. La necesidad de ha- 
cerse con las factorías obliga a que los asaltos sean mu- 
cho más rápidos y sangrientos, y tienes que ser un ma- 
estro en malabarismos, porque siempre hay otra unidad 
que necesita tu atención de forma inmediata, así que te 
ves luchando en dos o tres lugares al mismo tiempo. 

Puede que no consigas controlar la colocación de las 
fábricas, pero sí que controlas la producción de las uni- 
dades. Cada factoría es de un tipo diferente, pero todas 
pueden producir distintos tipos de unidades, desde las 


Alternativas... 


armas de localización fija hasta las unidades de tropa y 
los tanques. Lo habitual es que cuanto más fuerte es 
una unidad, más tiempo necesita la fábrica para produ- 
cirla, lo que añade otro elemento más a los malabares 
que mencionábamos antes, porque en Z prima, en gran 
parte, la velocidad de reacción. 

En estos momentos Zha quedado un pelín desfasa- 
do; apareció para PC hace más de un año, y eso se nota. 
Comparado con otros Juegos Playstation más moder- 
nos, parece un tanto amateur. Las pantallas de carga 
son lentas y la interfaz está anticuada. La conversión al 
controlador Playstation está muy bien hecha, pero se 
trata de un Juego diseñado específicamente para Jugar 
con ratón, y sin este periférico no avanzas todo lo que 
desearías. 

Z es un curioso híbrido. A primera vista da la Impre- 
sión de ser un clon descarado de C&C con resultados 
más bien pobres. Sin embargo, a medida que te aden- 
tras en el Juego, adviertes que en realidad es un título 
mucho más en la línea Playstation que C<5C, y se basa en 
gran parte en reaccionar con rapidez y controlar tus uni- 
dades de manera eficaz. Z suscitó reacciones diversas 
en la prensa sobre PC cuando salió al mercado el año pa- 
sado; algunos pensaron que era uno de los mejores títu- 
los Jamás vistos, mientras que otros lo consideraron vá- 
lido sólo en un 70%. Es un gran título, pero no creemos 
que atraiga a muchos Jugadores de Playstation, porque 
hay que estar dispuesto a invertir en un ratón y emplear 
bastante tiempo para sacar el máximo provecho 
de Z, y lo cierto es que existen Juegos mejores y 
más fáciles. 


4 . 
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Sprítes diminutos 6 «ACCIÓN 
Explosiones y gritos 6 «PRESENTACIÓN 
Complejidad es poco 8 ■ ORIGINALIDAD 


Frenética 7 
Pobre 5 
Un timo 5 


Tiene sus buenos momentos y vale 
la pena comprarlo si padeces 
sequía de juegos tácticos para tu 
Playstation. Sin embargo, no 
podemos recomendarlo al 100%. 


7 



Edición oficial española de Playstation Magazine 







Edición oficial española de Playstation Magazine 



CrimB Killer 

Si eres un adicto a la velocidad y te gusta ir de superhéroe, ésta puede ser la 

oportunidad de tu vida. 





tar cierto número de vehículos la misión termina; la pan- 
talla se oscurece, te retiran la placa... En fin, Carne Over. 
Estarás pensando que no importa, ¿no?, que con no ma- 
tar más que a los enemigos vale, ¿verdad? Ja, ja. Ja! No 
es tan sencillo. Lo sería si tu vehículo fuese un cascajo 
de los años treinta, pero estamos en el futuro. Aquí los 
coches sor turbodiesel, chaval. Cuando circulas a más de 
200 por hora es bastante complicado respetar la norma- 
tiva de la Dirección General de Tráfico, así que tiendes a 
no preocuparte demasiado por tus congéneres. El campo 
de visión es muy reducido cuando tienes Justo delante 
un camión disparándote toda suerte de proyectiles ex- 
plosivos o chamuscándote el flequillo con un lanzalla- 
mas. La única forma de ver algo en las situaciones com- 
prometidas es dejar de disparar, y esa es una táctica muy 
poco recomendable. 

La mejor forma de cumplir tu deber como agente de 
la Ley es acabar con tus enemigos lo más rápido posible, 
de forma que aunque no te molestes en esquivar coches 
civiles es difícil que rebases el «cupo» de ciudadanos 
inocentes que tienes derecho a achicharrar. Ya, ya sabe- 
mos que es una técnica indigna, de mal estratega, de du- 
dosa moral y todo eso, pero compréndenos... 

A lo largo de las nueve misiones que componen el 
Juego tendrás que vértelas con toda clase de malhecho- 
res. No tardarás en advertir que la chusma alienígena tie- 
ne un pésimo sentido del humor. Acostumbran a viajar 
en coches de aspecto normal, y no te das cuenta de que 
son enemigos hasta que es demasiado tarde: vas tan 
tranquilo patrullando las calles, cuando de repente las 
puertas traseras de una furgoneta amarilla se abren y 
600 kg de amonal aterrizan en tu cara. Bueno, al princi- 
pio no te verás en ese tipo de situaciones. En las prime- 
ras pantallas, cuando te topas con un enemigo, aparece 
un punto de mira sobre él. Además, tu vehículo está 
equipado con un estupendo radar: tus enemigos se re- 
presentan en un plano de la zona mediante puntos azu- 
les. El mapa es tan preciso que incluso puedes conducir 


[1 ] Dar una vueltecita en 
un avión de patrulla del 
año 2115 tampoco es una 
de esas aventuras que 
uno cuenta a sus nietos 
junto a la chimenea en 
una noche de invierno. Es 
muuuuy complicado. 

[21 Como ves, Críme Ki- 
ller es un Juego nocturno. 
Un pelín monótono. 131 El 
Juego se basa en la per- 
secución. No queda mu- 
cho tiempo para pensar 
en la salud de los ciuda- 
danos inocentes. 


H ño: 211 5. Planeta: Xropa. Situación: Tras el 
Gran Cataclismo, unos indeseables alieníge- 
nas aprovechan la ocasión para instalarse en 
varias ciudades con la malsana intención de 
secuestrar el planeta. La población ni siquiera 
lo sabe, todo el mundo piensa que se trata de simples te- 
rroristas y pequeñas bandas armadas. Tu Misión: eres el 
Oficial 88, y debes achicharrar a los malos sin cargarte a 
ningún inocente. Poca cosa. 

CK es un extraño híbrido entre Judge Dredd, G-PoUce 
y Wipeout. Los distritos gozan de una calidad gráfica im- 
presionante, muy en línea con la primera parte de Wipe- 
out, aunque con toques del «New Tokio» que vimos en 
Akira, obra maestra del cine manga. Los cambios de es- 
cenario son muy fluidos, pero de un nivel a otro apenas 
hay diferencias perceptibles. ¿Por qué? En Crime Killer 
siempre es de noche. 

Por las calles circulan inocentes con sus flamantes 
coches futuristas. Debes tener cuidado con ellos porque, 
entre otras cosas, son gente muy... «inflamable». Tu de- 
partamento no te permite la ejecución de estos ciudada- 
nos, así que se te penaliza cada vez que te cargas uno. 
La penalización es muy simple: cuando has hecho explo- 



Ni qué decir tiene que tu misión es interceptar a estos gamberros intergalácti- 
cos y darles una reprimenda en versión láser, claro. 
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B-PoHce 8/10P8M12 


[1 1 No hemos hecho otra 
cosa que soñar con la 
versión acabada del que 
prometía ser un serio 
competidor para 
G~Police... [21 ...pero sólo 
se ha mejorado lo que ya 
estaba perfecto: los grá- 
ficos. E31 Si no controlas 
la posición de tus enemi- 
gos, acaban cruzándose 
contigo en sentido con- 
trario Cní sueñes con dar 
la vuelta y alcanzarlos!. 


fijándote en él, sin mirar lo que tienes de- 
lante. Sólo hay un problema: los civiles no 
aparecen en él y, a la velocidad que vas, 
cinco segundos atento al radar son el 
equivalente aproximado a cinco habitan- 
tes menos. No te queda más remedio que 
desarrollar la secreta cualidad visual de 
los camaleones (capaces de mirar en una 
dirección diferente con cada ojo). Y por su- 
puesto, cuanto más tardes en matar a los 
malos, con más ¡nocentes chocarás y más difícil te será 
superar el nivel. Pero no te preocupes, aprenderás con el 
tiempo... No tienes más remedio: en la misión Pólice Hi- 
jack, los malos han secuestrado un cargamento de co- 
ches policías, así que tienen un radar tan bonito como el 
tuyo para huir en cuanto ven que te acercas o dispararte 
antes de que tú los veas. 

En Críme Killer tienes a tu disposición tres ve- 
hículos diferentes: una moto, un coche y una espe- 
cie de avión. Los tres cuentan con idénticas característi- 
cas en cuanto a armamento y velocidad, aunque el co- 


tT ■ T 3 


che ofrece un control 
muy superior. La 
moto es el aparato 
de mejor aspecto y 
peor maniobrabili- 
dad. En las salidas, 
con la vista subjeti- 
va, la rueda delante- 
ra se levanta y no 
puedes ver lo que 
tienes delante hasta unos segundos más tarde, así que 
no es recomendable soltar el acelerador si no es estricta- 
mente necesario. El avión ofrece una conducción algo 
más suave, pero los giros son más difíciles de calcular; a 
gran velocidad pocas esquinas se librarán de tus besos. 
Además, tus enemigos se desplazan por la ciudad con 
aparatos similares al tuyo, y tienen mucha más práctica 
que tú (ellos siempre han estado en el futuro). Llevas las 
de perder. Recomendamos, por eliminación, el coche. 

Resulta difícil describir Chive Killer. Podría decirse 
que es como conducir el Subaru 555 de V-Rally por las 
ciudades de C-Police y que los enemigos son tan hábiles 
al volante como ios adversarios del equipo Qirex en Wi- 
peout 2097. /mposible. La razón es muy simple: la enor- 
midad de los escenarios supone una gran cantidad de 
polígonos que mover para la máquina. Dado que tanto 
tu vehículo como los coches civiles y los enemigos ya 
suponen un montón de polígonos, lo único que se pue- 
de hacer es mejorar las texturas del escenario. Por lo 
tanto, si el gráfico de una calle se compone de tres polí- 
gonos de ancho en lugar de diez, con unas texturas muy 
cuidadas el resultado es: la misma calidad de imagen, 
menos trabajo para la CPU y una sensación de velocidad 
mucho mayor. ¿El problema? El de V-Rally: a más gran- 
des los polígonos texturados, más velocidad y calidad 
gráfica pero menos maniobrabilidad. Si a esto le añades 
que todas las curvas son de 90°, te puedes imaginar el 
resultado. ¿Solución? Más polígonos para los escenarios, 
lo que ralentizaría la sensación de velocidad en favor de 
un control mejor y una mayor jugabilidad. 

Pixelogic ha utilizado técnicas realmente originales, 
lo que siempre es de agradecer, pero el resultado no 
deja de ser un juego «experimental». Chme Killer no es 
el juego del año, pero la próxima vez que oiga- 
mos la palabra Pixelogic agudizaremos los oí- 
dos. Permaneced atentos. 
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« PRESENTACIÓN Intros hollywoodienses 9 
«ORIGINALIDAD Puramente técnica 6 


Críme Killer es un programa basado 
casi exclusivamente en los gráficos, 
pero no da cancha a la jugabilidad 
que esperábamos encontrar cuando 
lo analizamos en PrePlay. 
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üritical Bapih 

¿Un juego de deathmatch a lo Doom pero con submarinos? La búsqueda 

desesperada de originalidad en Playstation continúa... 




Un escenario subacuático no es tan 

excitante como las autopistas 


II ] Uau, una especie de túnel subacuático secreto. [21 ¡Toma! Anota un tiro a 
los franceses. C'est la guerrCf man ami. [81 Alboroto de uno contra uno a panta- 
lla partida. A cara descubierta, como los hombres de verdad. 




te» 


quellos de vosotros con una memoria decente 
recordaréis las dos partes de Twisted Metal. El 
segundo de estos juegos, Twisted Metal World 
Toar, fue uno de nuestros favoritos sorpresa 
el año pasado, con un 9/1 0 en PSM 4. Era un 
gran Juego de deathmatch, con varios y diferentes co- 
ches y matanzas mil en una extensa serie de estadios. Lo 
mejor era su opción para dos jugadores a pantalla parti- 
da, que dio lugar a algunas de las partidas deathmatch 
más apasionantes vistas en Playstation. 

La buena nueva es que Critical Depth está crea- 
do por el mismo equipo y es un juego similar, 
sólo que esta vez con submarinos. La mala nueva 
es que no es tan emocionante como su predecesor. 

La razón principal es que un escenario subacuático 
no es tan excitante como las calles y autopistas de Twis- 
ted Meta!. Mientras que en TMiyribas conduciendo tu 
coche por ahí, dando saltos temerarios sobre puentes y 
emocionantes giros con el freno de mano a fin de apun- 
tar tus lanzamisiles a un enemigo, en Critical Depth se 


de Twisted Metal World Tour, | 

el predecesor de Critical Depth 



[1 1 Hay varios entornos submarinos distintos a eiegir. [21 Más diversión a pan- 
talla partida, el mejor modo de Jugar. 181 ¿Veis? No podemos parar. 


pierde mucha de la diversión de su antecesor por la 
mera naturaleza del entorno submarino. Todo parece ra- 
lentizado, la verdad, y el encanto que pueda tener el he- 
cho de frenar tu submarino y girarte sin más no puede 
compararse al chirriar de una buena derrapada a cuatro 
ruedas. 

Aun así, es un juego entretenido. Como en TMWT, 
hay montañas de armas distintas, como un alucinante 
misil «piloto» que diriges al dispararlo y que sólo explo- 
ta cuando topa con algo. Controlar uno de estos inge- 
nios teledirigidos mientras silba a través del agua es 
muy divertido. Y además hay un maravilloso modo de- 
athmatch a pantalla partida que pondrá a prueba tu peri- 
cia en el pilotaje de submarinos. También hay multitud 
de partes secretas: en las cuevas subacuáticas se ocul- 
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Shoot 'em up 






tan armas especiales y los vitales power-ups de energía, 
y puedes salir del agua y pasear por la playa en algunos 
-■ niveles. Lo mejor es la gran variedad de subma- 
I rinos, todos con características únicas y armas 
I especiales. Los franceses, por ejemplo, tienen unas 
enormes pinzas en la parte delantera de su nave con las 
que pellizcar a sus oponentes. 

Hay tres modos de Juego; el modo Mission te lleva 
por cada uno de los niveles con el fin de recoger extra- 
ñas vainas de energía alienígenas; aquí no avanzas has- 
ta completar el nivel; el modo Battie te deja hacer lo mis- 
mo, pero a un único asalto en el escenario de tu elec- 



[1 ] Nos hemos perdido del todo. Suerte de radar [arriba a la derechal. I2| 31 
Como habrás advertido, Critical Depth es un juego lleno de deflagraciones. 


m La tabla de la derecha te dice qué cantidad te queda de cada tipo de arma. 
[21 ¡Aaaah! Qué dolor. [31 Está bien eso de salir del agua de vez en cuando. [41 
Uy, para mí que este delfín de hojalata se trae algo entre manos [o entre ale- 
tas!. [31 Vas a necesitar una máquina más grande que ésa. [61 ¡Ya te tengo! 



Hay montañas de armas | 

distintas, como un alucinante 
misil «piloto» que diriges 

al dispararlo.. 


ción. El modo Death es como el Battie, sólo que gana el 
último que quede vivo, en vez de el primero que se 
agencie las cinco vainas de energía y escape. Gracias a 
esta variedad de partidas el Jugador único está tan bien 
atendido como el que Juega con un amigo. 

Hay mucho por lo que recomendar Critical Depth, 
pero a la vez hay Juegos mejores. Como Twisted Metal 
World Toar, por ejemplo. Sentimos decirlo, pero 
Critical Depth es más un baño de burbujas que 
un baño de sangre. 
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Divertido para pasar una buena 
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adidas PowBr Soccer 2 


Psygnosis insiste COI1 OtrO POWCI^ SOCCB^Z gráficos mejorados, 

retoques en la animación, más opciones... 

El fútbol es asi. 



H an sido muchos los títulos del género que, 
amparados por un par de rasgos originales, 
han tratado de convencer a los usuarios de 
PSX de ser los mejores. Así se nos presentó 
Kick Off’97, que incorporaba la posibilidad de 
crear el equipo de tus sueños eligiendo el nombre y has- 
ta el corte de pelo de tus jugadores; o el famoso Soccer 
'97, con su acción extraordinariamente rápida... Manio- 
bras de despiste. 

Cuando analizamos adidas Power Soccer Internacio- 
nal ‘97 (8 sobre 1 0 en PSM 5), entró de inmediato a for- 
mar parte de nuestros cinco títulos de fútbol preferidos. 
No conformes con esto, los chicos de Psygnosis se ha 
propuesto superarse con una continuación: adidas Po- 
wer Soccer 2. ¿Características curiosas para llamar la 
atención? Ninguna. ¿Para qué? Nos basta con saber que 
todos los aspectos del Juego anterior han sido mejora- 
dos. 

Y, como en toda segunda parte que se precie, la pri- 
mera y más evidente mejora del nuevo aPS2 son los grá- 
ficos: mapeados poligonales aún más fluidos y rápidos 
que los de su antecesor (que ya eran geniales). Los juga- 
dores están formados por mayor cantidad de polígonos, 
mejor texturados y sin aquellos píxeles de un metro cua- 
drado que el original exhibía en primeros planos de sa- 
ques y tiros libres. 

Además, no sólo su aspecto ostenta evidentes mejo- 
ras respecto al original: la captura de movimiento que 
tanto nos sorprendió en aPSI ’97 ahora goza de una sua- 
vidad impecable (no sólo en repeticiones y demos, sino 
también durante el juego). Los deportistas se mueven 
con la misma fluidez que entonces, pero mucho más rá- 
pido; y los efectos de luz añaden realismo al conjunto, si 
bien es cierto que no son los que cabía esperar de Psyg- 
nosis... 

aPS2 incluye también una nueva cámara. Además de 
las vistas que tenías a tu disposición en el Juego original 
(virtual, panorámica, general y lateral), aquí encontrarás 



El ] Con la soberbia ac- 
ción de aPSZ podrás revi- 
idr los goles desde la 
portería y analizar la Ju- 
gada hasta cansarte. Eli 
El portero pierde los pa- 
peles. 


una completamente diferente: el primer plano. Aho- ■ 
ra podrás apreciar más de cerca la animación I 
que mueve a tus estrellas del fútbol preferidas, | 

aunque el campo de visión que ofrece es muy reducido y 
complica bastante la partida. Lo cierto es que la única 
utilidad que hemos encontrado a esta cámara ha sido 
observar con detalle cómo Ronaldo ingería una de nues- 
tras mejores patadas... 

Porque, por supuesto, los equipos yjugadores son 
reales: desde el principio, en el modo Copa del Mundo, 
puedes escoger entre 26 países; pero si lo que quieres es 
un partido con menos pretensiones, también podrás dis- 
poner de las camisetas de las ligas inglesa, francesa, ita- 
liana, alemana y española, cada una con los nombres re- 
ales de sus Jugadores. Y si te crees tan bueno como para 
enfrentarte directamente contra los grandes sin andarte 
por las ramas, también tienes acceso nada más empezar 
a los 20 mejores equipos del mundo. 

Como en el original (de hecho, como siempre), hay 
diversas opciones climatológicas. Puedes elegir tanto la 





El] Un pase tremendo. El 
muchacho levanta ojos y 
manos al cielo para ce- 
lebrar su tanto en pro 
del equipo, etc., etc. 

E21 Hay una oferta varia- 
da de ángulos de cáma- 
ra. E3] ¡Goooool! 

E41 ¡No vaciles, métela 
en la red! 








Compatible 



Compatible 


■ EDITOR 

■ DISPONIBLE 

■ PRECIO 


Sony/Psygnosis ■ FABRICANTE Shen 

Sí ■ORIGEN Francia 

8.990 pesetas ■GÉNERO Simulador de fútbol 


11 1 Gran técnica. aPS2 te ofrece algunos movimientos especíales estupendos que 
no son difíciles de poner en práctica. ICl Los últimos minutos siempre tan movidos. 
[31 El campo parece en perfectas condiciones. Cdl Éste en cambio... 181 ¡Chicos, 
chicos... haya paz! 
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hora del día a la que quieres jugar como la estación del 
año. También es elección tuya el carácter del árbitro, la 
activación o desactivación del fuera de Juego y... En fin, 
lo de siempre.Y más o menos pasa lo mismo con los mo- 
dos de Juego: Copa, Campeonato, Copa de Euro- 
pa, Liga de Campeones... Ninguno se diferencia 
demasiado de los demás. 

En cualquier caso, en el deporte rey lo más importan- 
te siempre ha sido la Jugabilidad. Y aPS2 no envidia a su 
antecesor: la rápida reacción de los personajes, la multi- 
tud y fácil ejecución de los movimientos y la fluidez tan- 
to de la animación como de la cámara facilitan mucho la 
partida. Por otra parte, la inteligencia artificial de los Ju- 
gadores controlados por la CPU se ajusta a la maestría 
del usuario, aumentando la dificultad de forma interacti- 
va y personalizada. La naturalidad con la que transcu- 
rren los partidos también es admirable. El hecho de que 
el Jugador tome más velocidad a medida que corre, por 
ejemplo, confiere al juego un buen toque de realismo. 

Por supuesto, se incluyen todos los movimientos de 
Power Soccer International ‘97, pero se han desarrollado 
desde cero con el nuevo motor de animación. Notarás, 
por ejemplo, que las entradas a los contrarios son mu- 



llí aPS2 incluye opciones 
abundantes y de fácil ac> 
ceso. [31 Veamos... nos 
quedan cuatro minutos. 
Tiempo para una sustitu- 
ción. 


ÍTAIV 

OK- Peaoí —• 

Ocl; Fvfforo — -»• 

Del: Mcxdinl ^ — 

Oef; BciggloD — 

Oef: Connavcvo — 

Otóf; Co^lucuito — 

START lo ivwmc inof<;h 




cho más duras que antes: los modales con que arrebatas 
el balón a tu adversario (a base de patadas karatecas en 
la cabeza) nos han parecido un poco brutos... Sin embar- 
go, se han incluido un montón de movimientos geniales: 
el retoque de balón, el toque hacia atrás, los regateos, el 
robo del esférico... Las combinaciones de botones para 
los movimientos especiales son fáciles de ejecutar y re- 
cordar durante la partida. No, no son inútiles: cuando 
aprendes a regatear de diferentes formas, a esquivar, a 
rematar de cabeza y demás acrobacias, el partido cam- 
bia por completo. Pero no te confíes demasiado: recuer- 
da que la inteligencia artificial de tus adversarios au- 
menta en función de tu destreza... Si un Jugador te sor- 
prende con una increíble bicicleta no te quedes pasma- 
do y presta más atención al Juego; cuando has alcanza- 
do cierto nivel cualquier distracción puede significar la 
derrota. 

¿Recuerdas los iconos sobre las cabezas de los Juga- 
dores de aPSI'QT? Estorbaban mucho, ¿verdad? Ahora 
están debajo, pero no sabemos qué sistema resulta más 
desconcertante... 

Debes haberte enterado ya de que José Ángel de la 
Casa es el comentarista durante los partidos. No es que 
tengamos nada en contra de este señor, pero hemos de 
contártelo: los comentarios son pocos más que los del 
original y hay grandes intervalos de silencio entre ellos. 
Las escasas intervenciones son del todo carentes de én- 
fasis, como si hablase sobre el aparato reproductor de 
las ranas de Murcia, y encima se cortan al pulsar X. No te 
puedes imaginar cómo hemos echado en falta al simpá- 
tico señor que nos animaba en el primer Power Soccer 
(el mismo comentarista, inconfundible, de F1). 

...adidas Power Soccer 2 es mejor que adidas Power 
Soccer International ‘97, pero no lo suficiente. 
Seguimos prefiriendo al hasta ahora imbatido 
ISSPro. 




Altepnativas... 


Actúa Soccer 

8/10 

Actúa Soccer 2 

3/10PSM13 

ISSPro 

9/10 PSM6 

aPSI'B/ 

8/10 PSM5 

FIFA '38 

8/10PSM14 

ISSDeluxe 

8/10 
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■ EDITOR 


Sony «FABRICANTE 


Chantemar 




■ DISPONIBLE 

■ PRECIO 


Sí 

6.990 pesetas 


■ ORIGEN Estados Unidos 

■ GÉNERO Simulador de tanques 



.M- 


[1 ] Los power-ups son vitales para tu éxito en cual- 
quier misión, y te pasarás la tira de tiempo buscándo- 
los. 121 Un tanque enemigo mordiendo el polvo. Qué 
pena. L31 Este tanque no tiene torreta, pero puede 
desplazarse lateralmente. Lástima que tenga proble- 
mas con los desniveles. 141 El sistema de localización 
automático te ayudará a dar con el enemigo. 
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Steel Reían 

ir ^ 

¡Mny-d(tyf Las Fuerzas Armadas estadounidenses bUSCatl VOlUlltariOS para 

una segunda Tormenta del Desierto... 






0ES»T BISE 

9*n 


[1 ] Las misiones se ba- 
rajan con escenas de 
vídeo. C2] Cada nivel 
tiene objetivos especí- 
ficos. 


B teel Reign te pone a los mandos de 1 1 tanques 
distintos con los que tendrás que arrasar 1 0 ni- 
veles tridimensionales e interactivos. Los en- 
tornos son tan enormes y originales como di- 
ferentes. Nos quedamos de piedra ai vernos al 
volante de 6.000 kg. de chatarra por las calles de una 
ciudad semiabandonada. 

Las fronteras de los niveles son de fábula: en lugar de 
una pared invisible, un muro infranqueable o un Carne 
Over como una casa al salir del área de juego, cada nivel 
posee fronteras «reales», como minas anti-tanque, ríos, 
elevaciones bruscas del terreno, barricadas enemigas, 
puentes destruidos... Todo está justificado y mesurado. 
En un campo de minas, por ejemplo, el único camino a 
seguir será el que indiquen las huellas de un tanque ene- 
migo; o, si no tienes tiempo, puedes lanzar una bomba y 
contemplar desde una distancia prudencial el efecto en 
cadena de las minas enterradas... Un espectáculo impre- 
sionante. 

Por supuesto, vas equipado con lo último en jugue- 
tes: balas ultrarrápidas, balas de plasma, láseres que 
apuntan de manera automática, cañón de iones, bombas 
de hidrógeno... Cada una posee propiedades diferentes, 
por lo que al principio cuesta un poco utilizarlas de for- 
ma correcta. Nuestro proyectil preferido es el misil ras- 
treador. ¿Recuerdas la escena de Robín Hood en la que la 
cámara subjetiva seguía la trayectoria de una flecha has- 
ta la diana? Pues eso: cuando lanzas un misil, la cámara 
lo sigue justo desde atrás, y puedes verlo avanzar a ras 
de suelo hasta llegar al punto de impacto. La sensación 
de velocidad es indescriptible, casi puedes sentir el vien- 
to desgarrando tu ropa interior... junto al radar hay una 
flecha que te indica en todo momento la dirección a se- 



guir, y en el mapa no sólo puedes ver tu posición y la del 
enemigo, sino también los accidentes geográficos (como 
las partes vadeables de un río, por ejemplo). Además, un 
segundo indicador en la parte inferior derecha de la pan- 
talla te muestra la posición de tu tanque, la dirección en 
que el cañón — giratorio, claro — está apuntando con res- 
pecto ai cuerpo móvil, la brújula y de qué dirección pro- 
vienen los impactos que recibes. Puedes estar avanzan- 
do hacia el norte, ver en el indicador que acabas de reci- 
bir un balazo desde atrás y girar 1 80° el cañón para con- 
traatacar sin necesidad de parar ni dar la vuelta a todo el 
tanque. Complicado, pero sublime. 

Steel Reign combina la estrategia de C&C, el equili- 
brio y la infinita jugabilidad de Ace Combat 2 y el ex- 
haustivo «examen de lógica» de Duke Nukem. ¿Dónde 
está el fallo? Los gráficos: el efecto de niebla no deja ver 
más allá de dos metros, los soldados de infante- 
ría no son poligonales (todo lo demás sí) y falta 
suavidad en la animación. 


No es que los gráficos 
sean catastróficos, pero 
no tienen nada de espe- 
cial para Playstation. 

A G-Police no le llegan ni 
a la suela del zapato. 


Alternativas... 


41 - 


G-Poíice 

B/10 PSM12 

Mechwam'or 2 B/10 PSM5 

TunnelBI 

8/10 
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Algún defecto tiene 5 ■ ACCIÓN 


No te lo creerías 9 


SONIDO 


Explosiones fastuosas 7 «PRESENTACIÓN 


Yanqui pero genial 7 


ADICTIVIDAD 


Indiscutible S 


I ORIGINALIDAD 


Suficiente 5 


Gráficos y Jugabilidad son bases 
fundamentales en cualquier título. 
Los gráficos de este juego no pasan 
de -funcionales», pero en cuanto a 
jugabilidad... |es fantástico! 





¿Q.U¡él1 dijo miedo? SIRambo funciona a 2.000 muertos por hora, tú OO V3S 3 SGr mcnOS. 

Claro, que si el juego no dura ni 30 minutos... 



H a: te compraste Tíme Crisis en Navidad y ahora 
que te lo has pasado no sabes qué hacer con 
tu CunCon. Ya estabas pensando en comértela 
con patatas, ¿verdad? Pues estás de suerte: 
\Maximum Forcé es compatible con todas las 
pistolas del mercado! Bueno, tranquilo, sigue leyendo. 

te pone en la piel de un tipo duro a quien todas las 
bandas armadas quieren eliminar. Tu misión es muy sim- 
ple: matar. Claro que hay otras opciones: dejar que te 
maten, aguantar el dolor con estoicismo, contarte las he- 
ridas... 

En realidad, sólo hay una cosa de MF que nos encanta: 
■ Atan ha descubierto los gráficos del futuro. Un juego 
M entero generado por ordenador. Sin embargo, ni 
siquiera Playstation está preparada para semejante des- 
pliegue... 

MF ofrece la misma mecánica de siempre: avanzar por 
una ruta predeterminada conducido por la CPU y dispa- 
rando a todo sospechoso (sin herir a ningún rehén). Has- 
ta aquí, igual que todos los títulos del género — excep- 
tuando Time Crisis, que permite cubrirse—, pero sólo 
hasta aquí. Los personajes son actores reales representa- 
dos mediante spritesy luego pre-renderizados. Y los es- 
cenarios son gráficos renderizados... En otras palabras: 
el juego es una intro de principio a fin; y los enemigos 
son, cada uno, una pequeña intro de un actor real «ha- 
ciendo como que te dispara». El sistema es muy original, 
pero conlleva bastantes problemas. El primero y más evi- 


dente es el espacio: una secuencia de vídeo de unos mi- 
nutos ya ocupa una barbaridad, y este juego es una de 
esas secuencias entero. Te lo pasas en unos 20 minutos, 
incluidos los loadings. El otro problema es la lente de lec- 
tura: si tu consola suele saltarse imágenes en las intros, 
con MFte puede dar un ataque cardíaco. 

MFse compone de tres misiones, pero sólo tendrás acce- 
so a la última pasándote las dos primeras. Para solucio- 
nar un poco la monotonía, hay ciertos elementos del es- 
cenario que puedes destruir (cámaras de vídeo, barriles 
de petróleo, ventanas, etc.). Si los disparas, a veces te 
dan acceso a pantallas de bonus. 

Hay cuatro o cinco malos distintos, que se repiten unas 
mil veces en cada pantalla. Cuando les disparas, en lugar 
de caer muertos se convierten en una especie de «explo- 
sión roja» no muy realista. Los rehenes también son pre- 
renderizados. Nuestro preferido es cierta chica rubia li- 
gerita de ropa... Todos los personajes salen siempre en el 
mismo orden, lugar y momento, así que no tardas mucho 
en aprenderte sus escondites. 

Si quieres el juego con mejores gráficos del año, MFes lo 
que buscas; si lo que quieres es jugar más de día y medio 
con él, elige algo más convencional, como Judge Dreddo 
cualquiera de los clásicos. Admiramos el valor de Atari ai 
atreverse con tan ambiciosa aventura tecnológica, y la- 
mentamos que todavía no haya ningún formato de soft- 
ware —ni siquiera el CD— capaz de llevar a 
buen fin semejante proyecto. 




Alternativas... 


Die Hand Trilogy 

8/10 
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Sin comentarios 9 ■ACCIÓN 


Siempre igual 2 


SONIDO 


Muy mejorabie 3 ■ PRESENTACIÓN 


El propio juego 6 


ADICTIVIDAD Entre 15 y 20 minutos 2 ■ ORIGINALIDAD 


Sólo técnica 9 


Si se hubiese programado en dos 
o tres CD ei resultado sería muy 
diferente. Nuestras reverencias, 
nuestros saludos y nuestras 
disculpas, señores. 
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Shadow Master 

Todos los veranos el mismo problema: insectos por todas partes y ningún insecticida 
eficiente... Psygnosis ha dado con una solución para acabar con los mosquitos. Misiles. 



ti ] Una foto tuya reventando un robot enemigo. Estas cosas pasan mucho en 5M. 
[21 Es mejor no acercarse demasiado a alguien con tan mal humor. [31 Las arañas 
mecánicas están por todas partes. Su diseño y su animación son la mar de bonitos, 
pero aun así merece morir. 





on Starship Troopers en la cartelera de todos 
los cines (y los dos siglos que llevamos oyen- 
do maravillas de Shadow Master), hasta el 
más escéptico estará deseando hacerse con lo 
nuevo de Psygnosis sin siquiera leer antes 
nuestro análisis. No vamos a prohibírselo, pero tenemos 
la obligación moral de anunciar dos malas nuevas: pri- 
mero, que no tiene nada que ver con la película, lo de las 
arañas es una mera casualidad; y segundo, que no se 
trata del juegazo que esperábamos... ¡Pero sigue 
leyendo, no te vayas! 

Con la demo que incluimos en el número anterior de 
PSM, no hace falta echar más flores. Shadow Master es 
un juego técnicamente perfecto. Observarás que Psyg- 
nosis ha utilizado el mismo generador de luz que en C- 
Police (el mejor que hemos visto), pero aquí el resultado 
es aún mejor. ¿Cómo se explica esto? En SM, tanto tú 
como tus enemigos os desplazáis a ras de suelo, por lo 
que cada misil, explosión, bomba o disparo propaga un 
halo de luz a su alrededor que siempre se reflecta en 
escenario. Si lanzas un misil de largo alcance, puedes 
ver el reflejo azul del 
propulsor a lo largo de 
toda su trayectoria mu- 
cho después de haberlo 
perdido de vista. Y des- 
pués, cuando impacta, 




no sólo se ve la explosión a lo lejos: todo el entorno que 
rodea al punto de impacto se ilumina. 

Vale, es verdad, la luz a tiempo real no es nada nue- 
vo. Sin embargo, son pocos los títulos que pueden per- 
mitirse una iluminación políticamente correcta mante- 
niendo la misma suavidad en la animación (Tomb Raider 
2 lo ha conseguido, pero Deathtrap Dungeon es un buen 
ejemplo de lo que suele suceder). Shadow Master ha. lle- 
vado las posibilidades gráficas de Playstation más allá 
de lo que creíamos posible. La animación de los enemi- 
gos y la suavidad de la cámara sólo podían venir de la 
mano de Psygnosis... 

Pero no es suficiente. Por más que nos gusten los en- 
tornos, al más puro estilo de Christos Achilleos o H. R. 
CIger, hay otras cosas importantes además de los gráfi- 
cos: la jugabilidad, la adictividad, la durabilidad... Y lle- 
gados a este punto no podemos utilizar el mismo tono. 

SM te conduce a lo largo de 1 6 pantallas repartidas 
por siete mundos diferentes; escenarios retro-futuristas 
(no muy variados) al estilo Tunnel BJ. La mecánica de 
juego es muy similar a la de SLAM! Machinehead: vas 
montado en un vehículo cargado de armas termonuclea- 
res con el único propósito de eliminar a tu paso a todo 
bicho viviente. Shadow Master, en cambio, ha intentado 



n 1 Una criatura bípeda. 
Muy Marvel. Destrózalo. 
121 Explosión en ia nieve. 
Qué maravilla. [31 Dispa- 
ra al Interruptor y se 
abrirá un muro enorme. 


Dolby 


■ EDITOR 


Sony/Psygnosis ■ FABRICANTE 


HammerHead 



■ DISPONIBLE Sí ■ORIGEN Gran Bretaña 

■ PRECIO 8.490 pesetas ■GÉNERO Shoot 'em up 




El 1 Recoge eso y conse- 
guirás más y mejores 
armas. ESI Es Mike Ty- 
son versión robot, y vie- 
ne directo a darte un 
bofetón de cabalio. No 
digas que no te hemos 
avisado. 


evadir el gran defecto del que el título de Core Desing 
adolecía: las misiones. En cada nivel de BLAM había un 
montón de objetivos que destruir, aparatos que activar y 
cosas que proteger. Muy complicado (además, no estaba 
traducido ai castellano). Para evitar esto, los creadores 
de Wipeout han ideado misiones más sencillitas. Lo que 
se presentan como objetivos diferentes se puede resu- 
mir en una frase para todo ei juego: achicharrar todo lo 
que se mueva. No es muy original. Eso sí: todas las pan- 
tallas están repletas de puertas cerradas. Para abrirlas 
debes buscar diferentes tipos de interruptores (algunas 
puertas se abren mediante combinaciones de símbolos, 
¿te suena?). Cuando logras abrir una entrada que está en 
el otro extremo del nivel, aparece la imagen de la puerta 
abriéndose, como en Tomb Raides y Nightmare Creatu- 
res. 

Los controles resultan tan complicados en la primera 
partida como en la enésima. Si vas avanzando y pulsas 
triángulo para seleccionar un arma, más te vale decidir- 
te rápido: tu vehículo continúa solo, y no es posible diri- 
girlo hasta que sales del menú de armas. Esto suele pro- 
vocar desagradables encuentros con arácnidos poco 
hospitalarios, y cuando recuperas ei control de aparato 
es demasiado tarde. Además, cuando te encuentras en 
un pasillo angosto y aparece algún enemigo, la falta de 
espacio te impide utilizar los botones L1 y R1 (desplaza- 
miento lateral) para esquivar sus proyectiles. Entonces 
es cuando la jugabllidad se reduce a disparar todo lo 
que puedas y ver quién cae primero. Y claro, si son va- 
rios enemigos contra ti, sabes quién tiene las de perder, 
¿no? La única forma de pasar la mayoría de los puntos 
conflictivos es memorizarlos. Cuando te han matado 
doce veces seguidas en el mismo sitio, acabas deducien- 
do que la única forma de pasar es usando cierto tipo de 
arma. No hay lugar para la improvisación. De hecho, to- 
dos los malos aparecen siempre en los mismos sitios, y 
muchos incluso carecen de inteligencia artificial: los que 
no disparan salen como fieras a por ti nada más verte, 

l'HHIUM 


en línea recta. Suelen necesitar muy pocos disparos para 
saltar en pedazos, pero, ¿sabes qué hacen si en lugar de 
matarlos te apartas? ¡Pasan de ti! Increíble. Y no creas 
que los que sí están dotados de inteligencia son mucho 
más listos: toda su sabiduría consiste en disparar sin 
tregua hacia el lugar en el que te encuentras (encajando 
toda tu ofensiva sin inmutarse, sin cubrirse, sin huir, sin 
esconderse...). 

Psygnosis ha recaído en uno de los grandes defectos 
del que fuera la gran decepción del año pasado, Monster 
Trucks: la excesiva amortiguación del vehículo y la exa- 
gerada sensación de inercia. Tu «coche» está tan suave- 
mente amortiguado que ei más pequeño desnivel des- 
controla el campo de visión (y esta vez no hay una 
vista en tercera persona para solucionarlo) 

Además, en cuanto alcanzas cierta velocidad 
es imposible detener el vehículo en seco; 
continúa unos metros por inercia. 

hadow Masteres uno de esos pro- 
gramas que cuando los ves funcionando 
en la pantalla de tu tienda de juegos te 
enamoran. Es verdad, la animación de los 
enemigos, la calidad gráfica, la amplia lista de armas y la 
finísima reacción de los controles no tienen preceden- 
tes. 



La presentación nos ha encantado: empieza con una 
intro al estilo Coiony Wars narrada en castellano que te 
sumerge en la historia (eres el único que puede averi- 
guar qué pasa en ei planeta «X», donde han enviado a un 
montón de exploradores que no han vuelto, bla, bla, 
bla). Después, al comenzar cada misión, el narrador te 
cuenta cuáles son tus objetivos, dónde te recogerán, 
etc. Todo acompañado de una banda sonora sublime... 
Una ambientación inmejorable, lo reconocemos. 

Sin embargo, después del «nirvana» que experi- 
mentas con ias dos o tres primeras partidas, te 
das cuenta de sus fallos. Unos fallos bastante 
serlos. En fin, una verdadera lástima. 




Alternativas... 


Disruptor 

8/10 PSM2 

TunnelBI 

B/10 

BLAM! 


Machinehead 

8/10 

Exhumed 
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Música genial, efectos... B ■ PRESENTACIÓN 


Psygnosis 6 


ADICTIVIDAD 


Cinco minutos 5 ■ORIGINALIDAD i Un s/ioofer en coche! 3 


Shadow Master podría haberse 
convertido en la revelación de la 
temporada. Sus pocos pero graves 
fallos le han asestado una 
puñalada trapera... 
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Perl féri eos 



De los creadores del Hiper Drive (pad/volante) y los únicos mandos 
inalámbricos para Playstation, llega el nuevo VRF1 : esta vez con pedales... 



ATENCIÓN: El volante analizado en estas páginas no co- 
rresponde al que presentamos en nuestro especial de peri- 
féricos publicado en PSM 1 3. Y es que en nuestro número 
de enero cometimos un error imperdonable: analizamos el 
VRFl de Access Une y acompañamos el texto con la ima- 
gen del VRFl X-CELERATOR de Blaze. La diferencia entre 
ambos steehng wheeis es evidente: el de Access Une no 
tiene pedales y el X-CELERATOR sí. Aclarado esto, sólo has 
de saber que el VRFl que viste hace dos meses en «Perifé- 
ricos a la Carta» no posee pedales (aunque por lo demás 
es prácticamente idéntico). Nos perdonarás algún día, 
¿verdad? 


Este es el VRFl 
Arcade Stee- 
ring Wheel de 
Access Line. 
Sin pedales. 


Producto: 

VRFl X-Celerator 

Fabricante: 

Blaze 

Distribuidor: 

Blaze 


Características 

generales 

Este VRFl cuenta con 1 80° gra- 
dos de giro, cuatro botones analó- 
gicos, pedales de aceleración y fre- 
no, todos los botones del pad y un 
botón (Hiper Steer) que duplica la 
sensibilidad analógica. Tanto la in- 
clinación.como la longitud del eje 
del volante son ajustables y, si el 
destino te ha castigado con una Sa- 
turn o una N64, este steehng wheel 
es compatible con las tres máqui- 
nas... ¿Pero para qué querrías tú se- 
mejantes trastos en casa? La parte 
mala es que carece de cruceta mul- 
tidíreccíonal, no funciona sí los pe- 
dales no están conectados y no hay 


mágico botón que pase de modo di- 
gital a modo analógico. 


El botón Hiper 
Steer 

El Hiper Steer tiene una función 
similar al botón mode del Race Lea- 
der 32 (analizado en nuestro ante- 
rior número): sirve para duplicar la 
sensibilidad analógica del volante, 
comprimiendo los 1 80° de giro en 
unos 90°. Resulta muy útil en cier- 
tos juegos para tomar curvas com- 
plicadas, pero recomendamos que 
no hagas uso de él hasta no contro- 
lar el aparato a la perfección en el 
modo normal (la dificultad enalgu- 
nos juegos aumenta demasiado). 

Sentido y 
sensibilidad 

Los 1 80° de recorrido en modo 
normal permiten una buena gra- 
duación (tanto en virajes leves 







A PRUEBA CON, 


Wipeout 2097 

Se trata del juego con mejor res- 
puesta analógica de la historia, no 
hay volante en el mundo que le 
haga justicia. Sin embargo, gracias 
a la perfecta graduación de sus cur- 
vas y la suavidad característica de 
los juegos de Psygnosis, cualquiera 
puede convertirse en un experto de 
Wipeout pilotando un VRFl. Ideal 
sobre todo para los modos vector^ 
venom. Nuestros expertos reco- 
miendan traspasar los frenos de 
aire a los pedales, el acelerador al 
botón analógico izquierdo, el dispa- 
ro a cualquiera de los botones digi- 
tales derechos y «arriba» y «abajo» 
a los dos controles analógicos dere- 
chos. Esta configuración te permiti- 
rá estar al tanto de la proa, subién- 
dola al principio de las rampas y 
bajándola en los descensos para 
evitar que el aire te frene. ¿Nunca te 
ha dicho la CPU algo así como per- 
fect lap? No tardará en hacerlo si si- 
gues nuestro consejo. 


un control demasiado preciso y rá- 
pido. Resulta inevitable salirse del 
asfalto en la mayoría de las curvas 
cerradas. En modo arcade no hay 
ningún problema, pero recomenda- 
mos traspasar la función de freno a 
un botón digital o reducir el recorri- 
do del pedal izquierdo (freno) para 
que la respuesta sea más efectiva. 

Ni se te ocurra probarlo en el Grand 
Pr/xdel Fl original: tardarás meses 
en volver a encontrar el asfalto. 


Rage Racei* 

Funciona muy bien. Como en el 
caso de Wipeout 2097, Rage Racer 
se ajusta perfectamente a cualquier 
mando analógico. En este caso el 
botón Hiper Steer te será de gran 
utilidad: aumenta el recorrido de 
giro en el menú de controles al má- 
ximo que el VRFl permite (1 80 gra- 
dos) y utiliza el botón duplicador 
de sensibilidad en las curvas cerra- 
das. Llegarás a la meta sin un sólo 
rasguño. En la tercera pista, para 
todos los niveles de carrera, lo me- 
jor es configurar el giro al máximo 
El VRFl no es nada recomendable (260°) y mantener activado el Hiper 

para el modo Crand Prix, que exige Steer durante todo el tiempo. Cuan- 

Mil MI ■MUI I lo pruebes entenderás por qué. 


Imposible. La brusca reacción de los 
coches ante el más leve movimiento 
del volante hace impracticable un 
control preciso. //y presenta se- 
rios problemas incluso con los peri- 
féricos más suaves: el recio control 
del VRFl X-CELERATOR te confinará 
a permanecer casi todo el tiempo ti- 
rado en la cuneta boca abajo. No 
hay ninguna configuración de boto- 
nes que resulte factible para un ti- 
tulo de tales características. El se- 
creto está en practicar, 
practicar y practicar. 
cono Evidentemente, lo primero 
que habrás de hacer es se- 

M leccionar el Peugeot 106. 

La configuración del coche 
para pistas de arena o tie- 
rra: amortiguación baja, 

> marchas largas y subvira- 

' do casi al máximo. Para 
• pistas de nieve: amorti- 

! guación media, marchas 
largas y subvirado máxi- 


mo (no lleves nunca el pedal de ace 
leración a más de la mitad del reco- 
rrido). Para asfalto: amortiguación 
baja, marchas medias o cortas (de- 
pende de la dificultad de la pista) y 
subvirado casi al máximo o amorti- 
guación alta, marchas medias/lar- 
gas y sobrevirado mínimo. ¡Ah! Y 
que no se te ocurra reconfigurar el 
volante, usar el Hiper Steer o cam- 
biar de coche ¿vale? 
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como en curvas mortales), pero el 
giro no es tan suave como el del 
Race Leader 32, y si bien no es tan 
duro como con el Per4Mer, resulta 
difícil calcular el ángulo exacto a 
gran velocidad. El resultado: una es- 
tupenda respuesta con juegos de 
gran suavidad y un control extrema- 
damente complicado con títulos que 
requieren gran precisión y rapidez 
en cualquier tipo de curvas (consulta 
nuestro apartado A Prueba Con...). 

Técnicamente es un aparato de 
gran precisión, y los botones analó- 
gicos —exclusivos, no los tiene nin- 
gún otro volante aparte de su ante- 
cesor— proporcionan el recorrido 
suficiente. Sin embargo, la fiabilidad 
de estos botones depende más del 


juego que del volante en sí: en oca- 
siones no se percibe una función 
hasta llegar a más de la mitad del re- 
corrido analógico. 

El VRFl no funciona si los peda- 
les no están conectados, lo que con- 
duce a que algunas funciones se re- 
pitan en pedales y botones analógi- 
cos. Si tienes la paciencia suficiente, 
siempre puedes acudir al menú de 


controles de cualquier juego y cam- 
biar las funciones de lugar. Configu- 
rando dos botones analógicos como 
«arriba» y «abajo» podrás convertir- 
te en un verdadero Top-Gun en Ace 
Combat 2, por ejemplo, pero debes 
saber que no resulta nada fácil re- 
cordar dónde están los con- 
troles cuando tienes un 
Mig26 pegado a la cola... 



reprogramando las funciones en el menú de 

VEREDICTO controles. No podemos conceder una puntua- 

ción mayor a un periférico que sólo responde 
Preciso» con botones analógicos» pedales» in- bien a algunos Juegos» si bien tampoco mere- 
clinación y longitud ajustable... Pero el control ce una menor teniendo en cuenta que da ser- 
es demasiado duro para gran cantidad de Jue- vicio a tres consolas distintas, 
gos y los botones analógicos sólo se utilizan 7 sobre 10 
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Echamos una Ojeada retrospectiva a ios juegos que moldearon la Playstation en 

SU momento y que ahora reaparecen en Platinum a precio de ganga. 



A menudo, las cosas 
sencillas de la vida 
son las que mayor pla- 
cer proporcionan. 
Nunca ha sido más 
cierto como en Bust-ñ- 
Afove 2. Dispara contra 
todas esas bolas, reú- 
ne tres en raya y con- 
templa cómo explotan. 

Después sólo tienes 
que repetir el proceso 
durante tres o cuatro 
horas. 




él para entenderlo, pero bastarán 
cinco minutos para que te engan- 
che de por vida. Es más, es tan fácil 
de entender que cualquiera, conso- 
lero veterano o principlante, puede 
disfrutarlo, de modo que se con- 
vierte en un perfecto «juego so- 
cial». Es del tipo de juegos que se 
erige en centro de la velada, tanto 
entre colegas como en familia. Por 
el precio Platinum, ningún propieta- 
rio de Playstation que se precie de- 
bería quedarse sin su copia. 

VEREDICTO 9/10 


Juega contra la máqui- 
na o, mejor aún, contra 
un amigo. En el Juego 
aparecen un puñado de 
personajes estupendos 
que te harán reír a man- 
díbula batiente. 


Bast-A-Move 2 


■ EDITOR New Software Center 
¡APARICIÓN Septiembre 1 996 

i PRECIO 3.990 pesetas 


o lo confundas con un tí- 
tulo dance ‘em up de 
Squaresoft denominado 
Bust A Move y que está a 
punto de aparecer para 
Playstation. Bust-A-Move 2 es un 
maravilloso juego de puzzles que 
denota una clara Influencia de Te- 
tris, un clásico del género. Bust-A- 
Move 2 obtuvo una buena acepta- 
ción tras su primer lanzamiento. La 


mayoría de los fabricantes se empe- 
ñaban en sacar provecho al hardwa- 
re de Playstation para exhibir gráfi- 
cos, y llega Taito y presenta un títu- 
lo digno de la venerable Commodo- 
re 64. Juzgar Bust-A-Move 2 por la 
sencillez de sus gráficos sería un 
error. Porque bajo su aspecto sim- 
plista subyace uno de los juegos de 
encaje más diabólicos y adictivos 
que han aparecido para Playstation, 
y uno de los pocos que continua 
ofreciendo la misma jugabilldad 
tras año y medio de vida. 

Como tantos otros títulos de 
puzzles, Bust-A-Move 2 es de com- 
pleja definición, hay que jugar con 


En el modo para un Jugador luchas contra todo tipo de trampas mientras intentas limpiar la pantalla contrarreloj. 







Firestorm: ThundBrhawk 2 


■ E DITOR Proein 

■ APARICIÓN Diciembre 1995 

■ PRECIO 3.990 pesetas 



[11 Los efectos de las lla- 
mas son de lo poco que ha 
quedado desfasado. [21 Esto 
de observar el terreno y es- 
quivar la muerte desde las 
alturas es tan divertido 
como siempre. 


ucho antes de que Tomb 
Rider fuese siquiera un 
proyecto a los ojos de 
sus diseñadores, Core ya 
aspiraba a estar entre los 
grandes de la industria de desarro- 
llo para Playstation, como lo de- 
muestra este simulador de helicóp- 
teros arcade. Thunderhawk 2 se 
mantiene como uno de los mejores 
shoot ‘em up en 3-D. 

El título te sitúa en la cabina de 
un helicóptero de ataque del proto- 
tipo AH-73M Thunderhawk, y pre- 
senta más de 25 misiones divididas 
en ocho campañas diferentes. 
Cuenta con un sencillo argumento 
(atacar y aniquilar al enemigo), con 
objetivos que implican tareas de es- 
colta, asaltos a tierra, búsquedas y 
rescates, ataques por mar y embos- 
cadas. Para ayudarte en tus haza- 
ñas, el Thunderhawk puede equi- 
parse con un amplio abanico de sis- 




Cuando apareciói Thun- 
derhawk 2 era, gráfi- 
camente, uno de los 
juegos más arrebata- 
dores que existían, 
aparte de los arcade, 
claro. Pero, pese a sus 
dos añitos, continúa 
tan vigente como al 
principio. 


temas de armamento. El sistema de 
control es muy fácil de manejar, sin 
por ello renunciar a una sensación 
de pilotaje realista, y la magnífica 
selección de perspectivas logra que 
no pierdas detalle de la acción. Si a 
todo esto añades unos gráficos 
muy elaborados para su tiempo, te 
encuentras ante un Juego soberbio. 
No resultaría extraño que se viese 
eclipsado por el impresionante C- 
Police de Psygnosis, pero de mo- 
mento se conserva como una Juga- 
ble y cautivadora combinación de 
simulador de vuelo y disparos. 


VEREDICTO 8/10 



[11 Aciua muestra unas repe- 
ticiones estupendas. [21 Un 
pase durante la primera par- 
te. [31 Los Jugadores son un 
tanto angulosos para nuestro 
gusto. [41 Los iconos cambian 
para indicarte cuándo reali- 
zar movimientos como un 
saque o un cabezazo. 


Actúa Soccer 


■ EDITOR Sony 

■ APARICIÓN Diciembre 1995 

■ PRECIO 3.990 pesetas 


H rimero de la larga serie de 
simuladores de deportes 
Actúa de Gremlin, Actúa 
Soccer se convirtió ense- 
guida en el buque insig- 
nia de la compañía en títulos Play- 
station, y con acierto. Incluso aho- 
ra, casi dos años después de su lan- 
zamiento, sigue siendo un Juego de 
fútbol diabólico. Actúa se diferencia 
de sus rivales en que, en vez de op- 
tar por un estilo arcade, optó por 
unos escenarios más elaborados. 

No es un Juego de fácil dominio y el 
sistema de control requiere algo de 
práctica, pero una vez que marques 
tu primer gol no podrás dejar de Ju- 
garlo. 

AS es uno de los pocos Juegos 
de fútbol que te permite Jugar como 
en la vida real. Esto se complemen- 
ta con unos esmerados gráficos po- 
ligonales, mientras la cámara te 
permite ver casi todo el terreno de 



Los Jugadores ínteractúan en un estadio en 3-D. 


Juego. Pero quizás la gran cualidad 
de AS reside en la lA de los Jugado- 
res controlados por el ordenador. 
Tanto el resto de tu equipo como el 
contrario se comportan con gran re- 
alismo, lo que te permite confiar en 
tus compañeros y dedicarte a prac- 
ticar Jugadas individuales. Además, 
batir la defensa contraria es todo un 
reto. De hecho, el único problema 
real con AS es que la secuela. Actúa 
Soccer 2, ha aparecido hace muy 
poco y supera en casi todos los sen- 
tidos al original. No obstante, al 
precio de la gama Platinum, Actúa 
Soccer es una tentadora propuesta. 

VEREDICTO 7/10 






[1] Los gráficos son impre- 
sionantes. [21 El flipper su- 
perior añade más diversión. 
[31 Todas las mesas se dejan 
Jugar mejor en perspectiva 
3-D. [4] La mesa Extreme 
Sports dispone de un montón 
de opciones divertidas. 


Las cuatro mesas temáticas están repietas de detalles y subjuegos. 


Tme Pinhall 


I EDITOR 


Ocean 


lAPARICION 


Julio 199S 


I PRECIO 


3.990 pesetas 


os juegos pinball para or- 
denador siempre han sido 
bichos raros. Después de 
todo, gran parte de la 
atracción de pinball resi- 
de en la respuesta física de los fllp- 
pers. En cualquier caso, y teniendo 
en cuenta el resto de las versiones 
existentes. Trae Pinball era y sigue 
siendo una de las mejores que se 
han conseguido. El juego permite 
escoger entre cuatro mesas diferen- 
tes, Extreme Sports, Babewatch, Vi- 
kings, y Law 'njustice, cada una 


con su docena de secuencias, ade- 
más de la bola extra y la opción 
multiball. Y, algo sorprendente en 
un título de pinball, TP también 
ofrece tres perspectivas distintas en 
cada mesa, la tradicional arriba- 
abajo en 2-D y dos ángulos en 3-D. 
Las mesas poseen un diseño estu- 
pendo, los sonidos y los gráficos 
son excelentes, y el manejo de los 
flipperses sencillo. Trae Pinball \r\- 
tenta ser lo más realista posible, lo 
que significa que desaprovecha las 
posibilidades del formato informáti- 
co de incluir subjuegos y mesas in- 
concebibles en el mundo real. Pero 
si buscabas un simulador de pinball 
realista, lo has encontrado. 

VEREDICTO 7/10 



Alien Trilogy 

■ EDITOR New Software Center 

■ APARICIÓN Marzo 1996 

■ PRECIO 3.990 pesetas 



I igual que la otra licencia 
de la película, Die Hará 
Trilogy óe Fox Interacti- 
ve, AT se divide en tres 
partes basadas en cada 
uno de los tres filmes. A diferencia 
de Die Hará, todas las partes fun- 
cionan bajo idéntico mecanismo: 
disparos en 3-D con perspectiva en 
primera persona al estilo Doom. En 
cada sección debes avanzar a tra- 
vés de misiones infestadas de 



El 1 Usa el arma para derribar los muros. 121 Tranquilo, ese 
reptil asqueroso no durará mucho contra el lanzallamas. 


aliens y con trampas cada vez más 
difíciles de sortear, consiguiendo 
objetivos específicos mientras lu- 
chas contra enemigos amorfos. 
Como es habitual, empiezas el jue- 
go con una limitada selección de ar- 
mas de bajo calibre y vas logrando 
nuevo armamento a medida que 
progresas. Por suerte, cada vez que 
completas tus objetivos tienes acce- 
so a una área de bonificación reple- 
ta de municiones y armamento. 
Desde el punto de vista gráfico, el 
juego todavía resulta impresionan- 
te: la oscuridad representada en las 
películas se escenifica a la perfec- 
ción y los aliens incluso parecen pe- 
ligrosos. Su comportamiento res- 
ponde a la lA: te persiguen y se 
ocultan cuando resultan heridos. 

Los escenarios del juego son un ele- 
mento esencial del éxito de AT, que 
cuenta también con unos excelen- 
tes efectos sonoros, muchos de 
ellos extraídos de las películas. A 
pesar de su edad. Alien Trilogy se 
mantiene como uno de los mejores 
shoot ‘em up en primera persona 
para Playstation. 


VEREDICTO 8/10 



[1] Un gran territorio explorado. [2] Ten cuidado, esos cerdos 
tienen la manía de saltar por encima del muro cuando te das 
la vuelta. 



Toda la HISTORIA PSM a tu alcance... 


¿Tienes inquietudes arqueológicas? ¿Sientes nostalgia crónica? 

¿Te interesa la antropología? No sufras más. A partir de ahora puedes 
hacerte con aquel número estupendo de PSM que se te escapó por 
razones ajenas a tu voluntad y que necesitas desesperadamente 
para que tu vida cobre sentido de nuevo. 



CD 6: Exhumed, Sntash 
Couft Tennis, Tenka, Spider 
(demos jugables) 



CD 7: Micro Machines V3, 
Monster Trucks, 
Porsche Challenge, 
Excalibur 2555 AD 
(demos Jugables) 
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CD 8: Rage Racer, 
Agent Armstrong, 
Speedster, 

Littie Big Adventare 
(demos Jugables) 



CD 9: Riot, Jonah Loma 
Rugby, Rayman, 
Fade to Black 
(demos jugables) 



CD 10: Overboard!, 
Rally Cross, Actúa Golf 2, 
Kurushi 

(demos Jugables) 






CD 1 1: Formula 1 *97, 
Rapid Racer, 
Nightmare Creatures, 
F anta Stic Four 
(demos Jugables) 


CD 12: Croe, 
PaRappa the Rapper, 
Test Orive 4, 
Abe*s Oddyssee 
(demos Jugables) 


CD 1 3: Tomb Raider 2, 
Ace Combat 2, 
Broken Sword 2, 
Colony Wars, 
Machine Hunter 
(demos Jugables) 


CD 1 4: Crash Bandicoot 2, 
TOCA, C Pólice, F 
elony 1 1-79, 
Shadow Master, 
Hercules 

(demos jugables) 
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Este mes nuestra sección de trucos empieza la ofensiva con ConUftíUfUi & COHíJUd^! Rcd AlCl^t 
Y finaliza el asalto con Cool Boarders 2. Será difícil despegarte de la pantalla... 




la refinería haya llegado al límite de su capacidad o per- 
derás todos los minerales que no puedas almacenar. 

CUARTEL 

Los cuarteles te proveerán de soldados de infantería. 
Deberás construirlos una vez poseas una planta de 
energía, que te ofrecerá la defensa inicial. 

INDUSTRIA BÉLICA 

Las fábricas te suministrarán una gran variedad de vehí- 
culos para enfrentarte al enemigo en las batallas. Re- 
cuerda que debes dejar suficiente espacio alrededor de 
ellas para que los vehículos puedan maniobrar. 


ESTRUCTURAS GENERALES DE LAS UNI 
DADES TÁCTICAS 

ZONA DE CONSTRUCCIÓN 

Para erigir una zona de construcción necesitarás un 
MCV y un terreno donde emplazarlo. Si los tanques o 
unidades enemigas atacan tu zona constantemente, 
construye una muralla alrededor de ésta para proteger- 
la. 

PLANTA DE ENERGÍA 

Una de las primeras estructuras que deberías construir 
es una planta de energía, pues dará suministro a toda la 
estructura e influirá en el tiempo de fabricación de otras 
estructuras y unidades. Cuantas más estructuras ten- 
gas, más energía necesitarás. 

PLANTAS DE ENERGÍA AVANZADAS 

Son el doble de resistentes que una planta de energía 
convencional y necesitan menos espacio que dos plan- 
tas normales. Su único Inconveniente es que, al tratarse 
de una estructura simple, el enemigo puede destruirla 
por completo sin demasiado esfuerzo. 


TALLERES DE SERVICIO 

Estos talleres mantendrán y repararán todos los vehícu- 
los, incluidos los aviones, y pueden utilizarse también 
para vender vehículos a la mitad del precio al que los 
adquiriste. Constrúyelos siempre cerca del frente, así 
los vehículos averiados tendrán que recorrer menos dis- 
tancia ai regresar del campo de batalla. 

TORRE DE RADAR 

Con el radar podrás ver la localización de todas las uni- 
dades enemigas, pero sólo en las áreas que ya hayas 
explorado. 

CENTRO TECNOLÓGICO 

Te permitirá crear estructuras y vehículos de tecnología 
más avanzada. También son necesarios para lanzar sa- 
télites GPS. (Sólo aliados). 



i K ' ^ r * i 
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MURALLA DE HORMIGÓN 

Es una de las mejores defensas de tierra. Puede emple- 
arse para bloquear el paso de los tanques pesados y 
también para emboscar a las tropas enemigas 
con el objetivo de aniquilarlas. 



REFINERÍA DE MINERALES 





Como mínimo deberías construir una para alma- 
cenar y refinar minerales y para Ingresar fondos, 
Cada refinería puede acumular más de 2.000 
créditos de minerales y se presenta con un 
camión estándar. Cuando construyas una 
refinería asegúrate de dejar espacio sufi- 
ciente al camión para que pueda en- « 

trar y salir del local sin problemas. ^ 


SILO DE MINERALES 

Cada silo puede acumular hasta 
1 .500 créditos de minerales. Ne- 
cesitarás utilizar los silos cuando 



i 





¡NÚMERO 10 YA A LA VENTA! 



^ i ^ 

CORAZÓN 

TRUCADO 


V 


DUKE NUKEM • TOCATOURINC CAR • 
SHADOW MASTER • NBA UVE '98 • 
BROKEN SWORD II • STEEL REIGN • 

AUTO DESTRUCT • RIVEN «SUPERPANC* 
MASCAR '98 • COURIER CRISIS • 

MECA MAN • BUST-A-MOVE 3 DELUXE 


¿Por que 
exÍAtcH loA 
trucoA? ¿Por 
que Mo puedcA 
vivir A¡M elloA? 

L ^ 


TOMA DE CONTACTO 
GRAN TURISMO • 
NEWMAN HAAS RACING • 
ONE • PULSE • 

SENTINEL RETVRNS • 
CRIME KILLER • BUGGY • 
MAGANO WINTER 
OLYMPICS • 

GHOST IN THE SHELL 


POWER TRUCOS 
C&C RED ALERT 
CRASH BANDICOOT 2 

^ UN CONCURSO^ 

fantástico: 

5 PACKS DE 
COOL BOARDERS 2 

v____ / 
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VEHICULOS 


con vehículos ligeros, pero prueba con granadas, misi- 
les y tanques... No lo resistirán. 


MINADOR 

Un vehículo para sembrar minas puede ser la mejor 
arma contra los tanques. Si quieres extraer el máximo 
rendimiento de estos vehículos, utilízalos para colocar 
minas en puentes, yacimientos de minerales enemigos 
y desfiladeros. 


ARMAS AA 

Las armas AA son muy resistentes y de disparo rápido. 
Su efectividad es soberbia destruyendo MiCs. bombar- 
deros. helicópteros y aviones enemigos que estén a 
tiro. 


UNIDADES NAVALES 


CAMIÓN DE MINERALES 

Suministrados junto con una refinería o fabricados por 
encargo, los camiones de minerales son vitales para tu 
supervivencia, pues te permitirán obtener ingresos, 
siempre que estén cerca de un yacimiento de minerales. 
Protégelos a toda costa. 


LANCHA 

Las lanchas son rápidas y ofrecen una magnifica preci- 
sión de uro. pero sucumben con facilidad ante los sub- 
marinos enemigos. Mantén tus lanchas siempre en mo- 
vimiento cuando se libre una batalla. 


MCV 

Estas unidades móviles se usan para erigir zonas de 
construcción donde quieras, siempre que el lugar esté 
libre. Elige de forma estratégica el lugar en que empla- 
zar las obras. 


DESTRUCTOR 

Los misiles sf/n^er situados sobre los destructores pue- 
den disparar contra las unidades aéreas dos veces más 
rápido que contra las de terrestres o navales, por lo que 
son la defensa ideal contra los ataques aéreos. 


OPTIOHS 


CRUCERO 

Los cruceros transportan proyectiles tres veces más 
destructivos que los que posee la artillería, pero no son 
muy efectivos hundiendo submarinos y sus defensas 
son insuficientes ame ataques aéreos. 


TRANSPORTADORES 

Pueden acarrear más de cinco unidades de tierra de una 
sola vez. y gracias a su velocidad y fuerza son también 
ideales para tareas de reconocimiento. 


SOLDADOS 


UNIDADES AEREAS 


INGENIERO 

Los Ingenieros sirven para reparar las estructuras daña- 
das y para hacerse con estructuras enemigas, pero sólo 
cuando el nivel de daños del edificio sea inferior al 759t 


LONCBOW 

Además de recargar munición con rapidez, los helicóp- 
teros transportan seis misiles rastreadores de 

calor que encontrarán y destruirán cualquier unidad 
enemiga. Cada misil equivale a un disparo desde un 
tanque gigantesco, por lo que son ideales para destruir 
unidades de poderoso blindaje. 


SOLDADOS DE LAS UNIDADES 
TÁCTICAS ALIADAS 


INFANTERÍA DE MISILES 

Estos muchachos son magníficos destruyendo aviones 
y vehículos blindados, pero además pueden desplazar- 
se dondequiera que esté la acción. 


UNIDADES DE FUERZAS ESPECIALES 


SATÉLITES GPS 

Los satélites CPS lardan ocho minutos en recargarse y. 
una vez activados, sirven como radares para cubrir 
toda el área de operaciones. 


ESPÍA 

Los espías se parecen mucho a los soldados de la infan 
tería enemiga, por lo que pueden pasar desapercibidos 
e introducirse en una base enemiga. Cuidado con los 
perros, porque pueden olfatear a los espías y matarlos 
51 se tes presenta la ocasión. 


SÓNAR 

El sónar se recargará y estará listo para su uso cada 1 0 
minutos. Una vez activado, el sónar mostrará la posi- 
ción de lodos los submarinos enemigos. 


LADRÓN 

Si logras colar un ladrón en un edificio enemigo robará 
la mitad de sus créditos. 


TELETRANSPORTADOR 

El teletransportador se cargará cada siete minutos y 
puede desplazar a cualquier vehículo o unidad naval de 
un lugar al siguiente en unos tres minutos. Cada vez 
que lo utilizas corres el riesgo de crear un torbellino 
temporal que destruirá cinco de tus unidades o estruc- 
turas. 


ESTRUCTURAS 


BARRICADAS 

No podrás destruir las barricadas con la infantería ni 




en posición fija para un disparo más preciso. Su tiempo de 
carga es mínimo y acabarán con cualquier unidad enemi- 


SOLDADOS DE LAS UNIDADES 
TACTICAS SOVIETICAS 


UNIDADES ESPECIALES 


GRANADERO 

Resultan muy útiles para destruir defensas enemigas y pe 
quenas estructuras, pero cuando mueren explotan, asi 
que más te vale que los granaderos heridos estén bien le- 
jos de (os sanos. 


TELÓN DE ACERO 

El telón de acero se recarga cada 1 1 minutos y puede mo- 
dificar la estructura molecular de una unidad, inmunizán- 
dola por un periodo de 45 segundos. 


ARMA NUCLEAR 

Tarda 1 3 minutos en recargarse y puede causar daños de 
considerable envergadura a estructuras grandes cuando 
su cabeza nuclear está activada. 


r OPf lONS 


PARABOMBAS 

Se recarga cada 14 minutos y despachará un avión con 
explosivos para liquidar los objetivos que estén en su 
punto de mira. Intenta apuntar siempre a grandes estruc- 
turas o grupos de unidades, porque las parabombas no 
son muy precisas. 


CDOL BOARDERS 2 


INFANTERÍA LANZALLAMAS 

Cada uno de los soldados lleva un lanzallamas que cubre 
un área bastante amplia y que causará daños a la infante 
ría enemiga a su alcance. 




PERRO DE ATAQUE 

Son muy útiles para hallar espias en la base y para elimi- 
narlos. pero sólo si pueden acercarse lo suficiente sin reci 
bir ningún disparo. 


ESTRUCTURAS 


ALAMBRADO 

Son el doble de resistentes que las trincheras, pero conti- 
núan siendo débiles para soportar ataques con granadas, 
misiles V vehículos blindados. 


TABLAS DE BONU5 

Establece las máximas puntuaciones para todas las 
pistas en el modo Freeride. 


TESLA COIL 

Tardan ocho segundos en recargarse, pero son las mejo- 
res defensas para los ataques por tierra y mar (sólo sovié- 
ticos). La electricidad que producen basta para destruir un 
tanque ligero al instante. 


JUEGA COMO ALIEN Y SNOWMAN 

Debes completar (os 1 00 movimientos en el modo 
Mflsfer y establecer todos los récords en el modo 
Freende. 


UNIDADES NAVALES 


SUBMARINO 

Los submarinos trabajan mejor en flotas. Atacarán contra 
todo lo que se les ponga por delante en el modo de vigi- 
lancia. Poseen una gran capacidad de ataque y cuando se 
sumergen son invisibles. 


CARRERAS INVERTIDAS 

Completa las nueve rondas en el modo 
Snowboarding Cowi7meí/y consigue si- 
tuarte en la primera posición de algún 
ránking. Después, pulsa y mantén 
presionado R1 . 

V selecciona el 
modo Snowbo 
arding combt- 
ned o Freende. 


UNIDADES AEREAS 


YAK 

Sirven para bombardear a la infantería y destruir vehícu- 
los ligeros y estructuras pequeñas. Se recargan con rapi- 
dez. pero asegúrate de hacer blanco directo cuando apun 
tes al enemigo. 


SELECCION DE PISTA 

En la pantalla de selección destaca en este orden: 

SBC. Onemake, Freende. Pulsa Círculo y después pulsa sin 
soltar LI . L2. R1 y R2. No los sueltes y pulsa Círculo otra 
vez después de la pantalla de selección para uno o dos ju- 
gadores. 


MIG 

Los MiG son muy rápidos, pero delicados debido a su bajo 
blindaje. Cada MiC puede recargarse con rapidez y puede 
transportar hasta seis misiles rastreadores, por lo que son 
perfectos para apuntar a estructuras enemigas vitales. 


MODO ESPEJO 

Completa la modalidad SBC y dirígete a la pantalla de op- 
ciones. Pulsa Select en el pad del segundo jugador y luego 
pulsa R] y Cuadrado en la pantalla de selección de modo. 


HIÑO 

Están equipados con la misma munición que los yalcs. 
pero, a diferencia de éstos. los hinds pueden mantenerse 
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¡Suscríbete! 

a Playstation Magazine y participa en el sorteo 
de 5 paquetes compuestos por: 


Playstation 

" MagazmeiD 

Deseo suscribirme a Playstation Magazine por un año (12 números) al precio 
especial de 9.945 ptas. (1 5% de descuento sobre el precio de portada) 
y participar en la promoción vigente. (Europa: 1 1.745 ptas. 

Resto del mundo: 14.475 ptas.) 


Nombre y apellidos: 


Calle: 

Población: 

Provincia: C.P.: 

Teléfono 


Forma de pago 

□ Adjunto talón nominativo a MC Ediciones S.A. 

□ Tarjeta de crédito 

□ VISA (16 dígitos) □ American Express (15 dígitos) 


Nombre del titular: 
Caducidad: 


Firma: 

Domiciliación bancaria (excepto extranjero) 

Domicilio de la sucursal. Banco/caja de ahorros: 

Calle: 
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(Clave del banco) (Clave y número de control 
de la sucursal) 


(N.® de cuenta o libreta) 


Nombre del titular: . . 
de la cuenta o libreta: 


Ruego a Uds. se sirvan tomar nota de que, hasta nuevo aviso, deberán adeudar en mi cuenta o libre- 
ta con esta entidad los efectos que le sean presentados para su cobro a MC Ediciones S.A. 

Firma del titular 


(Población) 


de 199 ... 


y Playstation son marcas comerciales de Sony Computer 
Entertainment Inc. 


Un juego completo de 
Sp/ce yorld y una 
funda oficial de 
Sony Playstation 


Sorteo el 1 de abril de 1998 




Remite el boletín adjunto por carta o fax a: 



MC Ediciones S.A. C/Monestir, 23 
08034 BARCELONA 

Tel: (93) 280 43 44 Fax: (93) 280 39 74 
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Cartas 


feedback, Playstation Magazine, M.C. Ediciones, S.A., Paseo San Gervasio 16-20, entlo. 2^ esc. A. 08022 Barcelona 



En esta sección puedes exponer tus puntos de vista sobre el mundo Playstation. 
Desde los más benévolos y moderados a los más viperinos y alambicados. 



¿PSM? ¿PSX?- 


Hola, me llamo Emilio, tengo 1 2 años y 
hace unas semanas adquirí una consola 
Playstation. Agradeceria que me resolvie- 
seis algunas dudas. 

1 . ¿Qué significa eso de PSM? 

2. Me gustan los juegos de lucha, ¿cuál me 
aconsejáis, Dragón Ball o Final Fantasy 
VIR 

3. ¿Qué elijo, Time Crisis, FIFA '98 o Tomb 
Raider 2? 

4. ¿Alguna sugerencia? 

Emilio Gallego 
(Asturias) 

1 . ¡Por todos los demonios, PSM son 
nuestras siglas, corresponde a Plays- 
tation Magazinél Cuánto despistado 
corre por las viñas del Altísimo... En 
fin, aprovechamos la ocasión para no- 
tificarte que PSX es la abreviatura del 
nombre de la consola. Bienvenido al 
mundo Playstation, muchacho... 

2. Y ahora tratemos asuntos más ele- 
vados: ¿Dragón Ball o FFVIR Bueno, 
depende de lo que desees conseguir: 
si te gustan los juegos de rol y tienes 
paciencia, nada como FFVII; si lo 
que buscas es lucha y sólo lucha, v 
DB es lo tuyo. En cualquier caso, si ^ 
tienes ocasión, pruébalos antes de 
comprar nada. 

3. Estamos en las mismas. Los 
tres son buenos representan 
tes de su género. Te contes- 
taremos con una pregunta: 

¿qué prefieres, dispa 
ros, fútbol o explora- 
ción? 

4. ¿Sugerencias? 

Consulta 
nuestros Play- 
Test. No so- 
mos dioses (qué 
pena), pero al menos po- 
drás hacerte una idea de 
los Juegos disponibles en 
el mercado, a qué género per- 
tenecen, etc. 

Nos hemos mudado 

En la sección feedback de PSM 1 3 apareció 
una relación de clubs PSX. Fue para noso- 


tros un orgullo vernos incluidos en la lista. 
No obstante, se publicó nuestra antigua 
dirección. Ahí van los datos de nuestra 
nueva sede. Hemos montado el mejor club 
«destroza-cerebros» para nuestra consola 
gris y animamos a todos los aficionados a 
que nos escriban. Medios no nos faltan: te- 
nemos juegos tan alucinantes como Tomb 
Raider 2, FFVII, Crash 2... e incluso hemos 
editado una revista exclusiva para los so- 
cios del club con entrevistas, trucos, análi- 
sis, sorteos... 

Club Hackers Playstation 
BDA. Santo Tomás Aquino 
Bloque J-90 5® Izqda. 

Jerez de la Frontera 
1 1 408 Cádiz 

y 

BDA. Santo Tomás Aquino 
Bloque B-42 Bajo Izqda. 

Jerez de la Frontera 
1 1408 Cádiz 

Club Hackers Playstation 
(Cádiz) 

Sentimos el equívoco. Así que estáis 
por hacernos la competencia con re- 
vista propia, ¿eh? Nuestras felicita- 
ciones por la iniciativa. 
Por cierto, gracias por el 
dibujo. Ha inaugurado la 
pared de la redac- 
ción. Se admiten más 
envíos para pro- 
mover la Colec- 
ción de Arte 
PSM... 



Remedios 


En el número 1 3 leí el 
caso de un lector llamado 
Taki. Al parecer, su consola 
padecía el «síndrome del sal- 
to del disco». La mía hacía lo 
mismo casi desde que la 
compré y llegó un momento 
en que ni siquiera cargaba los 



programas. Lo curioso es que sólo funcio- 
naba si la colocaba boca abajo. Decidí des- 
montarla y revisar las piezas, y al exami- 
nar el bloque del motor hallé el problema: 
el cabezal del láser estaba mal situado, 
quizás por el desgaste del plástico de las 
guías. 

Inserté un trozo de cartón plastificado 
bajo el bloque del motor y del recorrido 
del cabezal láser y volví a montar la Play- 
station. Resultado: funcionamiento perfec- 
to. Conclusión: debe tratarse de un fallo 
en el diseño del lector del CD. Opino que 
Sony debería reemplazar los lectores de 
CD de manera gratuita. Es una pena que 
una consola tan formidable pueda originar 
tales rompecabezas. 

J.L. 

(León) 

Nos alegramos de que hayas podido 
ajustar tu consola. No hay peor catás- 
trofe que poseer una PSX y no poderla 
utilizar. Sin embargo, el fallo de los 
lectores puede deberse a causas muy 
diversas, y es probable que tu solu- 
ción no sirva para todos los casos. De 
todos modos, es estupendo saber que 
existe tal posibilidad. Nada como ser 
un manitas. 


1 . ¿Qué juego de aventuras me aconsejáis? 

2. ¿Qué juego de plataformas es el mejor? 

3. ¿Sabéis si Core va a desarrollar Tomb 
Raider 3? 

4. ¿Creéis que debería esperar a la nueva 
continuación de Tomb Raider o comprar- 
me otro juego? 

Cristina Giménez 
(Barcelona) 

1. Si buscas un Juego de aventuras en 
3-D te recomendamos Tomb Raider O 
y 2). Por otro lado, Broken Sword y 
852 son aventuras gráficas excelen- 
tes. 

2. Es difícil decir cuál es el mejor, 
pero nosotros estamos encantados 
con Crash Bandicoot, Pandemónium, 
Ahe’s Oddysee... 

3. Por ahora, todos los rumores apun- 
tan a una tercera parte de Tomb Rai- 
der. Pero... 

4. Si lo tuyo es estoicismo, no tene- 
mos nada en contra de que esperes 
hasta el día del Juicio Final, pero no- 
sotros preferimos disfrutar el presen- 
te. Además, ¿quién dice que Tomb 
Rn/der 3 conseguirá, como sus ante- 
cesores, un 10 sobre 10? 




Nuestro CD funciona únicamente con sistema de vídeo PAL, por lo que no es válido en Iberoamérica, 


Pandem ónium 2 


PH^Stcition 

' MagazIneE» 


[ ] La jugabilídad es muy parecida a la del original, pero 
con una paleta de colores Intensificada hasta extremos 
exasperantes. [1 Cuídate de tocar esas bolas. 


Playstation 


■ EDITOR 


Proein 


■ GÉNERO 


Plataformas en pseudo 3-D 


■ PROGRAMA 


Demo jugabie 


H ará cosa de un año el mundillo de 
. los videojuegos se centró en el pul- 
' so que un pequeño marsupial aus- 
traliano sostuvo contra el poderío de dos 
magos adolescentes asexuados. Doce me- 
ses después, ambos Juegos tienen su se- 
cuela, y vuelve a ser un asunto de marsu- 
pial contra mago. 

El disco del mes pasado incluía una 
demo de Grasan 2, así que ahora es 
el turno de Pandemónium 2 y su ^ 
nivel de introducción. Tu misión ^ 
es abrirte paso por diversos 
puzzles, desde montañas ne- I 

vadas a los resbaladizos " 

caminos del último tra- 
mo. Al igual que en el 
Juego completo, 
puedes elegir en- ^ j 
tre ambos per- -* 

sonajes. Nikki 
puede alcan- 
zar elevadas 

alturas con sus saltos, mien- 
tras que Fargus empuña una 
pesada arma con la forma de 
Sid, su fiel varita. Sigue nuestro 
consejo y usa a Nikki en este 
nivel: aquí la clave es la aitu- ^ 
ra. Diviértete. \ 


Yo cosí etfá oquí lo ptímoveco, 


^ Izquierda 


y nuesfco monumenfol disco 


^ Derecha 


Salto 

© Disparo 
Q Especial 


■ Características 
adi c i ona Les 

- La versión acabada presenta 14 
niveles de plataformas 
lisérgicas, con muchas y 
^ muy sádicas sorpresas 

™ para el Jugador a 

¿ 'i medida que avanza el 

i ^ juego. 


mos de olfura, mds ofroyisto 


zo en excliishro o lo dlfimo de 


■ Información 
adicional 
Pandy 2 obtuvo su aná- 
^ lisis completo en PSM 1 4, 
donde recibió un 8/1 0 y se 
lo tildó de «divertidísimo» 


loTocoze. Ni nosotros nos lo 


[ ] En las postrimerías, los dos protagonistas se enfrentan a bestias aterradoras. [ 1 El puente de 
Size, más bien grandote. 11 Salta sobre las humeantes burbujas de lava para escapar. 
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■ EDITOR 


Proein 


■ GÉNERO 


Simulador de carreras 


[ 1 Si provocas demasiado follón, la policía te pondrá las cosas pero que muy difíciles. I 1 
Cuando tu «búsqueda y captura» Cen la parte superior de la pantalla! llega a cuatro monedas, 
empezarás a encontrar controles de la «poli» en las principales autopistas. E: 1 Cuando te 
arrestan, te dicen lo malo que eres. C 1 Intenta no chocar con el autobús, está lleno de crios... 



Esta demo dispone de cuatro misiones. ■ Caracten' sti cas adicionales 

Para seleccionar una, sigue la flecha amari- Para cuando CTA salga a estas pacíficas ca- 
lla que lleva a las cabinas de teléfono de lies nuestras, esparcirá más de 200 misio- 

fuera del parque. Responde a una de las nes en tres ciudades estadounidenses «de 

cuatro llamadas y sigue luego las instruc- ficción», 
ciones de pantalla y la flecha amarilla para 

completar la misión. Si la policía se empe- ■Información adicional 
ña en perseguirte, busca algún taller de En este mismo número dispones de un anó- 
mala muerte donde te repinten el coche y lisis en el que CTA consigue un muy Impre- 

te cambien la matrícula por un módico sionante 8/1 0. El juego más polémico del 

precio. Y recuerda: la mitad de la diversión año, y sin duda uno de los más ambiciosos 

de CTA reside en explorar la ciudad y pro- de los diseñados hasta la fecha, 

bar cosas diferentes... 


■ PROGRAMA Demojugabie 

■ Controles 

B ás esperado que la Semana Santa, 

más prohibitivo que una película En todo momento 

porno y con más violencia que una 

de Tarantino, ya está aquí Crand Theft ^Cirar a la izquierda 

Auto. Tras una gestación de tres años, este 

«simulador de crímenes» para Playstation -^Girar a la derecha 
ya se ha ganado una interpelación en el 
parlamento británico debido a su contení- Al conducir 
do, ejem, singular. Comoverán los jugado- 
res en esta demo, el escándalo no tiene vi- Acelerar 

sos de terminar. 

Ambientado en el sórdido mundo de las O**" '"afcha atrás 
grandes ciudades actuales, tu personaje 

es un criminal de poca monta procedente ^^Salir del vehículo 
de los bajos fondos que busca una vía rá- 
pida a la cima por cualquier medio. CTA es R ( ) Cirar con freno de mano 
en su mayor parte un título basado en mi- 



siones, con más de 200 embutidas en un A pie 
solo CD. Éstas van desde birlar un par de 
taxis a precipitar un autobús cargado de QAdelante 
explosivos contra la puerta de una comisa- 
ría. En esencia, aquí podrás hacer cual- ^)Atrás 

quier cosa, sobre todo si es ilegal. El juego 

también ofrece mucha libertad al jugador: Robar/entrar en vehículo 

te lo puedes pasar bomba con sólo robar 

el coche más veloz que encuentres y dedi- ^ Disparar/golpear 
carte a zumbar como un temerario por 

cada metrópolis. k [ ] Saltar sobre coches 





adidas PoweLSnccerjz 


iV.o te 
-rr.icupes! 


stos pr ■- . ■■ 



■ EDITOR 

■ GÉNERO 

■ PROGRAMA 


Sony/Psygnosis 
Juego de fútbol 
Demo jugable 



^ -f , naz ' . 
i r-'::.- de r . 


I año pasado fue bueno para los si- 
muladores de fútbol, pero para 
quienes gustan de juegos duros, 
sólo había una opción: Adidas Power Soc- 
cer. junto a los habituales controles de 
pase y chute había otros, como la súper 
entrada o la chilena explosiva. El fútbol se 
cruzaba con el beat ’em up de un modo de 
lo más absorbente. La secuela estaba ga- 
rantizada. 

En nuestra preciosa demo de dicho su- 
cesor, diriges a la selección inglesa en su 
enfrentamiento con la escuadra francesa. 
Es una demo difícil de dominar, estás avi- 
sado. Como consejo, mantén un hombre 
lo más avanzado que puedas, ya que los 
porteros tienden a perder la pelota. No es 
la táctica más lucida del mundo, pero bue- 
no, si funciona... 



Las situaciones 
a balón parado 
se manejan muy 
bien, y parece 
fácil marcar. 



Izquierda 
^ Derecha 
Con la pelota 
Pase corto 
Pase largo 
© Chute 

© Salvar una entrada 


[ ] Esto sucederá a menudo en los primeros partidos. 
[ ] Las embestidas nunca dan buen resultado. 

© Toque con el pecho 

© Entrada 

© Embestida con ambos pies 

■ Características 
adicionales 

El juego completo presenta más de 50 
equipos y ocho estadios. 


Sin la pelota 
© Cabecear 


■ Información adicional 
En este número podrás leer una evalua- 
ción a fondo de adidas Power Soccer 2. 


Courier£dsis 


■ EDITOR Erbe 

■ GÉNERO » Arróllales» con la blci 

■ PROGRAMA Demo jugable 

■ hora tienes la oportunidad de pro- 
bar la vida de un mensajero en bicl, 
gracias a la demo de este «mensa- 
ca» del próximo milenio. Bien sujeto al si- 
llín, intentarás cumplir con las horas de 
entrega y conseguir más encargos. 

Si subes a la acera podrás dedicarte a 


llevarte peatones por delante, y por si fue- 



ra poco, dispones del botón de patada o 
de puñetazo. Mediante una ingeniosa 
combinación de botones, el ciclista tam- 
bién puede realizar toda suerte de acroba- 
cias, como circular sobre la rueda trasera. 
Sencillo y divertido, Courier Crisis no es el 
mejor juego del mundo, pero te lo pasas 
pipa con él. 

■ Controles 

^ Giro a izquierda 
Giro a derecha 

©) Salto. Mantón pulsado para reunir 
potencia y suelta luego para saltar 
Freno 

Pedaleo. Pulsa dos veces para 
obtener un aumento de la velocidad 
© Puñetazo o patada a los peatones 


Puñetazo a la izquierda 

’. f I Patada a la izquierda 

Puñetazo a la derecha 

P.Q Patada a la derecha 

Acrobacias (en el aire) 

a Sobre la rueda trasera 

*1^ -I- L f . ] Bicicleta en horizontal 

l*iCD + R l j Giro de 360° 

■Características adicionales 
A los perros, se los trata a patadas. Así 
que, ya sabes. 

■ Información adicional 
La versión íntegra del juego presenta la 
pasmosa cifra de 250 misiones que com- 
pletar en cinco zonas distintas de la ciu- 
dad, desde el puerto al barrio chino y los 
edificios municipales. 


Edición oficial española de Playstation Magazine 



Edición oficial española de Playstation Magazine 








Discworid 2 


ormuia Karts 


Rosco McQueen 


Judge Dredd 


* Análisis de sangre 
Sección de trucos de la señorita Pepis 
* Foto en portada de María del Monte 
Reportaje de la Feria de Abrii de Seviiia 
Sorteo de 10 juegos compietos de ia oca 
* ¿Un Gante Over como éste? 


Actúa Soccer 2 


Para el próximo número hemos 
pensado en un pulso entre los 
deportes, las aventuras, las 
plataformas, los dispa- ^ 

ros y la táctica. Así que 
haremos el bombero / j-- 

con Rosco McQueen / 
y de brujo lelo con / 
Discworid 2, y a ra- 
tos nos dedicare- 
mos a pasearnos 1 

en bólido a cargo \ 

de Formula Karts V \ _ 

a sudar la camiseta \ I 

en Actúa Soccer 2. Y, 
para que no nos tachen 
de «inhumanos», luchare- 
mos contra el crimen en 
Judge Dredd. 


Bueeeeno. Puede que te desvelemos más sobre 
Tekken 3, Gran Turismo, Medievii, ia continuación de 
Time Crisis, Point Biank... 


Ailemas. 


na,^tloti 


Riven, Aiundra, Armoured Core, Rascai, Street 
Fighter Coiiection, X-Men... y muchos más. 





Guía de compras 


Playstation 

' Maq azine 


es'tá ñn±i 
5-ta secci 


» en anunciarse 
sólo tiiene que llamar 
n’tes 'tel4 


adrió C91| 372 87 80 
celona 



FEMEMOS 
LO QUE 
BUSCAS 


LLAMANOS Y TE 
SORPRENDEREMOS 

/ I \ 



IMPORTADORES DIRECTOS 
LOS MEJORES PRECIOS 

¡¡¡LLAMA Y PREGUNTA!!! ^ 

g)@<93>443 85 

— ^ LAS l_J LTIIVIAS IM<Z> VEDA DES 
EIM JDEC 50 S Y AOCESORIOS 


ESPECIALISTAS EN EL MUNDO DEL VIDEOJUEGO 
NOVEDADES EN PSX Y N64 <1; OFERTAS EN MATERIAL IMPORTACION 

IMPORTACION Y PAL VERSION U.S.A. - TOKIO - HONK KONG 

COMPRA-VENTA-CAMBIO 


SERVIMOS A TODA ESPAÑA 

ENTREGA 24 HORAS 




ESPECIALISTAS EN ACCESORIOS 

LO MAS EXPLOSIVO PARA TU MAQUINA 




CLUB l-MAN 

HAZTE SOCIO DEL CLUB MAS ESPECIALIZADO 


PRUEBA INTERNET 

POR 300 PTS LA MEDIA HORA 
DESCUBRE LO ULTIMO DE LA RED 


AMPLIACIONES PSX 


l-MAN BARCELONA TEL (93) 443 85 97 FAX (93) 443 80 06 - (yPARUMENTO, 31 - 0801 5 BARCELONA E-MAIL iman@arrakis.es 
l-MAN MATARO TEL (93) 741 04 39 - CAEPANTO, 59 - 08032 MATARO (BARCELONA) INTERNET www.arrakis.esramiguel 



¿SABES QUE PUEDES 
AMPLIAR TU PSX? 

POR MUY POCO DINERO 




TENDRAS MUCHO MAS 


|START©GAMESI 

” JV CnMPRA-\^NTA.r.AMBIuDECONSaASYVIDEOJUEOOS 
NUEVOS Y US ADOS 

% 96-5393475 

^--,^C(X3IDA6fWWA EN TODA ESPAÑA ^ 



bm 

JJSANfiARRAIOSfí 










xrtirif.íiA:/'u£K:¿ 


TITS TIENDAS STARI GAMES EN 
C. JUAN CARLOS ;47 BONO GUA«NER40 CR5T0BAL SANZ;>6 

JUNTO FIZA CASTRAR JUNTO EST« DN RENFE FAX-96-5389189 
ElDA(ALOWTE) ALKAMTE ELCHE (ALEANTE) 

CAMBIA TU VIEJA CONSOLA POR UNA DE ULTIMA GENERACION 



o 






GAME SOFT. 

^NY-NINrcMOO-SEGA-rc 

’í JLJEG06,Y yiDEp CONSOLAS 

; f^A-VÉNTA-^ Y ALQUILER 

TENEMÓaL^ÚlTlM N0VEPADE6 
: .p;A;LP6'MEJQRES PRECIOS ; 

• r^C/ TÍRE!S CRUCES. 6 


METRCt(^ 

- ÓTELÉFONÓ'^ 5¿":32^ 
^?!lp<ÉNyi06>/A DOMICILIO 

--'REcbRTA ESTE AN \ 

^^ .y pÍ?ES^TANpOLC, O&TENDRÁS 

UNiPECUEfjlT^ PESETAS 

* 




EN. CUALQUIER COMPRA. 



INFORMATE 

(93)443 8597 


f 


4í 


^ CD-R 
SPECIAL VERSION 
PAL-NTSC , 


llierGaiiiesClll 


C/ Bravo Murillo, 43. Metro: 
Quevedo 28039 Madrid. 
Tel.: (91) 593 25 09 

LAS MEJORES OFERTAS EN 
ALQUILER, CAMBIO, COMPRA 
Y VENTA DE JUEGOS EN : 

PLAYSTATION 

SATURN 

N-64. 

SUPER-NES, 
MEGADRIVE Y PC. 

Envío a toda españa en 24 h. 

Alquiler de consolas 
PSX y SATURN. 


EN GANDIA... 

TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS 
DE ORDENADOR Y CONSOLAS 


A/iy\IMI/V 


PASEO GERMANIAS, 62 46700 GANDIA (VALENCIA) 

TEL: 96 2877436 

ENVÍOS URGENTES A TODA ESPAÑA 
COMPRA, VENTA Y CAMBIO DE VIDEOJUEGOS 
Y CONSOLAS DE: SATURN, PSX Y N64 
VENTA DE: MEGADRIVE, GAMEBOY 
SUPERNINTENDO, Y PC CD ROM 
HORARIO: 11:00 A 13:00 Y 17:00 A 20:00 
(ABIERTO SABADO) 

SERVICIOS A TIENDAS Y VIDEOCLUBS 


rODOí L 05 V 1 DÍ 0 IUEC 0 S Kl MLWDO EN 

COMPRA-VEhíTA-CAMBIO 

AL PRECIO MÁ 5 BAI 01 X ESPAÑA 
iCQMPRUÉBALOHOYMÍSK)! 
LIAMAAHORAOVENIAA 



(ENTOCOMÍlICIALCadWtAi UXAl >18 
AvWk BUCARMWKA 1 TRF WW 1 3)67 
(EMNTE AMNICINES) 29033 AAADRID 
ENróS UROENTES AT 0 EV 3 ESPAÍ^IA 
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-TTAR-WARr 
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Playstation 


www.lucasarts.com 


ERBE Software S.A. 

Juan Ignacio Luco de Tena, 1 5. 28027 Madrid • Tlf.: (91 ) 393 88 00 • Fax: (91 ) 742 óó 31 
Servicio técnico: (91 1 320 90 01 • Correo electrónico: erbe@erbe.es 









Nintendo 64 is a trademark of Nintendo Co., Ltd Playstation is a trademark of Sony Computer Entertalnment Inc.Nagano Winter Olympic '98 is an Official Licensed Product of the Olympic Winter Games 1998 Konami. Konami is a registered trademark of KonamI Co. Ltd. 
Prohibida la copla, alquiler o reventa de este juego. ,• 

KONAMI c/Orense, 34-9^ 28020 Madrid Tel: 556 28 02 Fax: 556 28 35 





EM<Kidn li«sti «I límHft. tS pafm compittii «n £3 (ilstípUnas 
LdstsqttMms U«gMi «l•stldio«TMlos luchan purcnnsaguir aléi^#^ 
En Hagan® U camp^klén as daspiadada: hasta 3 realas asparan un falsa 
niaviniianta» Kananii liana la IkMida ariginal: Las juagas Olímpicas da . 
inviama 1^998 da Magaña para PlayStatian y Ninlanda ^ 
iQUE COMIENCEN LOS JUEGOS! :__M 


KOñIAMI. 


FIEBRE DE ORO 






